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Numero troppo denso per non 
| ] dimenticarsi qualcosa... 
Innanzitutto il nostro nuovo recapi 
to Internet è http://www.iol.it/, 
attendiamo le vostre missive tele- 
matiche. Poi, due parole sul nuovissimo regalo di K, ovvero “Pronti a 
morire”, con le mosse segrete di MK3, e la nuova K-enciclopedia per 
diventare programmatori di videogiochi . Infine, continuate a spedirc: 
dischetti per Doommania, la sfida comincia a farsi infernale... 
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“C’eravamo anche noi”, uno giorno potremo dire que- 


sto ai nostri nipoti, per ora raccontiamo a voi una entu- 


siasmante tre giorni nel salone delle meraviglie. 


Prove su schermo: 
Phantasmagoria........... 34 
L’orrore è cominciato... Dopo qualche perplessità, ci 
siamo introdotti nella casa maledetta di Carno per 


08:16:02 
00:01:02 


dare una mano alla povera Adrienne. Colpi di scena 


a ripetizione, 


Fade to Black 


L’attesissimo seguito di 


+80 


lashback, finalmente è 


sesso 


pronto per essere stragiocato, il buon Mauro 


Castaldi ne ha verificato di persona l’effettiva “figo- 


Pitfa 


Attesa conversione per 


see 
indows *95, di uno dei 


classici più riusciti di tutti i tempi. Il divertimento è 


ess 


come sempre assicurato e la grafica stratosferica! 


Command & Conquer......92 


In attesa di Z, si combatte alla stragrande con quello 


che il sagace Danilo Rocca considera come il miglior 


gioco bellico/strategico di tutti i tempi. 


Fade to Black a pag. 80 
Buried in Time............. 96 

Seppelliti nel tempo alla ricerca di anacronismi tem- 
porali. Detto così è un po’ difficile, ma i tre CD del 


gioco della Sanctuary Woods, garantiscono forti 


emozioni. 


Bugametek.. +106 


Può un gioco contenere così tanti “problemi” da 


ses 


diventare un caso? Abbiamo testato a fondo una 
delle prime versioni di First Encounter per verificar- 
lo di persona. 


TNT...... +» 108 


Anche in questo numero 77 di K non potete certo 


DICCI 


lamentarvi. In rapida sequenza: la soluzione comple- 
ta di Simon the Sorcerer, Prisoner of Ice e Myst. PEr 
la seconda parte di Daedalus Enconuter, invece vi 
rimandiamo al prossimo numero, causa insormonta- 
bili problemi di spazio. 
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Editoriale 


DE riflessioni svelte prime di affron- 
tare questo corposo numero di 
Ottobre, post-ECTS e post-SMAU. 


Girando per gli stand, leggendo i giorna- 
li, guardando le pubblicità non abbiamo 
potuto fare a meno di venir travolti dal 
continuo e spropositato uso di ‘multi- 
medialità”, ‘interatività’ ed altre parole 
che servono, sostanzialmente a coprire la 
vasta vallata d’ignoranza che circonda il 
mondo dell'elettronica. Produttori di 
hardware che non si curano dello svilup- 
po del relativo software, produttori di 
software (tra i quali in prima fila si 
segnalano i videogiochi) che ancor meno 
si curano delle gigantesche richieste di 
potenza per far girare immagini decisa- 
mente spettacolari, ma certe volte, non 
troppo giocabili. E poi, in guisa di 
Grande Fratello, l'imponente stendardo 
di Windows 95, sbandierato come rime- 
dio a tutti i mali, anche quelli che nessu- 
no ha mai riscontrato e di cui nessuno si 
è mai lamentato. Si prova un filo di rab- 
bia ad assistere a questo splendido ballet- 
to fra sordi al cui centro si pone il consu- 
matore, attirato dalle offerte scintillanti 
ed indubbiamente attraenti e poi confu- 
so sulla strada da percorrere. Nessuna 
delle innovazioni, Windows 95 compre- 
sa, è di per se negativa o criticabile - ma 
un maggiore criterio informativo ed 

un’ omogeneità di sviluppo non farebbe- 
ro male. 

Di buono, d’altro canto, riscontriamo il 
sempre maggior peso dei contributi 
creativi rispetto a quelli meramente tec- 
nici nella realizzazione dei nuovi video- 
giochi, I personaggi hanno reazioni cre- 
dibili, si muovono con psicologia umana 
ed il panorama muta con il variare di 
ogni condizione. Mettere le mani su 
capolavori come Dungeon Keeper di 
Peter Molineaux o Zed dei mitici Bitmap 
Bros. offre il brivido di intravedere la 
nuova frontiera, il porto più credibile 
per il mondo dei videogames. Il lunghis- 
simo lavoro di preparazione non ha por- 
tato solo ad uno standard di spettacola- 
rità già assicurato ai massimi livelli dai 
vari Wing Commander o Last Dynasty, 
ma un gradino di giocabilità, varietà e 
soprattutto credibilità che finalmente 


giustifica in pieno l’esborso del volumi- 
noso pacco di quattrini richiesto. Chi 
credeva che l’evoluzione del settore 
avesse già sorpassato il picco si dovrà 
ricredere. Quest’avventura è solo agli 
inizi, la parola è passata definitivamente 
in mano ai creativi, ad esseri umani che 
sapranno intervenire proprio là dove gli 
scienziati si arenavano. Nel mondo per- 
fetto che ho sognato dopo aver gustato 
queste anteprime non ci sarà più bisogno 
dei vari Cyber Master (e Dio mi scampi 
dal suo furore....) o delle angosciose 
telefonate salva-incastro, I giochi vi par- 
leranno, si comporteranno proprio come 
voi, e ci rappresenteranno nel nostro 
Viaggio in una fantastica realtà (o realtà 
fantastica). Se poi si insisterà a chiamarla 
realtà virtuale, ci adegueremo, ma final- 
mente con un sorriso sulla bocca. 


Chiudo con gli appunti direttamente 
legati a questo numero di K. 
Innanzitutto dobbiamo dare il benvenu- 
to ad uno straordinario team creativo di 
sviluppatori nostrani che da oggi entra a 
far parte della nostra famiglia. I ragazzi 
di Colors, Ivan Venturi in testa, sono 
una delle punte di diamante della scena 
italiana e perciò la loro adesione al 
nostro progetto di una piccola enciclo- 
pedia che, in 12 fascicoli dia la possibilità 
a chiunque di diventare uno sviluppato- 
re, ci onora e ci entusiasma, Ragazzi, 
divoratelo questo primo fascicolo, non è 
che l’antipasto di un serial troppo gusto- 
so che ci terrà compagnia per un anno 
intero. E, come vedrete, con quei simpa- 
ticoni di Colors non finisce qui. 
Rimanete sintonizzati. 


A furia di battere i tasti mi ritrovo senza 
spazio alcuno per parlare delle altre 
novità di K. Dalla nuova riserva degli 
Amigosauri, al nostro sito Internet, 
all’inserto che vi svela tutto sui picchia- 
duro fino alle nuove conquiste di Silvia 
(una ragazza che rischia di montarsi la 
testa se continuate a mandare sdolcinate 
lettere d’amore...). Vuol dire che chie- 
derò un’altra pagina al buon Carboni 
per il mese prossimo. Fino ad allora, 
buon divertimento. 


La 
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PLAYSTATION È UN MARCHIO REGISTRATO SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC. 


SE APRI LA MENTE ALLA 
POTENZA DI PLAYSTATION 
POI È DURO RICHIUDERLA. 


FAI ATTENZIONE, MOLTA ATTENZIONE. PLAYSTATION È COMPLETAMEN- 
TE DIVERSO DA TUTTI | VIDEOGIOCHI CHE HAI AVUTO PER LE MANI 
FINORA. STIAMO PARLANDO DI POTENZA. DI UNA POTENZA CHE È DI 5 
MICROPROCESSORI CUSTOM RISC CON GRAFICA 3-D GENERANTI PIÙ 
DI 1 MILIONE DI POLIGONI PER SECONDO, COLLEGATI AD UN DRIVE 
CD-ROM DOPPIA VELOCITÀ. COME LO ACCENDI È UN FLASH ALLUCI- 
NANTE. E NELLA TUA STANZA, ALL'IMPROVVISO, HAI TUTTO, SENZA 
DOVER SPOSTARE | MOBILI. 16.8 MILIONI DI COLORI TI ENTRANO IN 
TESTA PRIMA DI PASSARE DAI TUOI OCCHI. LA GRAFICA 3-D ANIMATA 
IN TEMPO REALE TI FA PENSARE CHE NULLA È IMPOSSIBILE. E PROPRIO 
IN QUEL MOMENTO REALIZZI DI NON ESSERE SOLO IN UN MONDO 
DIVERSO, MA PROPRIO IN UN'ALTRA GALASSIA, IN UN ALTRO UNIVER- 
SO. E OLTRE A PSICHEDELIZZARTI GLI OCCHI, PLAYSTATION TI TOSTA 
PER BENE ANCHE LE ORECCHIE MEDIANTE UN “24 CHANNEL CD 
QUALITY SOUND CHIP” CHE AGGIUNGE AL VIDEOGIOCO UN’AMPIEZ- 
ZA ED UNA PROFONDITÀ DI SUONO INAUDITI. A PROPOSITO DI 
VIDEOGIOCHI, SEGNATI QUESTO: TUTTE LE TUE MOSSE SEGRETE 
VENGONO AUTOMATICAMENTE REGISTRATE SULLA MEMORY CARD. A 
QUESTO PUNTO TI STAI CHIEDENDO SE | GIOCHI SONO ALL'ALTEZZA DI 
TANTA POTENZA. BEH, RILASSATI, ABBIAMO INCATENATO AL VIDEO I 
MIGLIORI CERVELLI DEL PIANETA PER SVILUPPARE CENTINAIA DI 
SUPERADRENALINICI-STRATOSFERICI GIOCHI CHE SPREMONO TUTTA 
LA POTENZA DI PLAYSTATION. QUINDI, PRIMA DI ATTACCARTI AL 
JOYPAD, FATTI QUESTA DOMANDA: “MA TUTTA QUESTA POTENZA, 
LA POSSO CONTROLLARE?” FORSE SI, FORSE NO, COMUNQUE 
ATTENZIONE: COME ACCENDI PLAYSTATION TI SI APRE IL CERVELLO. 
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ECTS: FILM INTERATTIVI 
& NUOVE CONSOLE 


L’ECTS d'Autunno; la fiera londinese che 
tasta il polso del mercato dei videogiochi 
appena prima dell'importantissimo perio- 
do di Natale, quest'anno ha fornito alcune 
indicazioni che lasciano ben sperare. 


Nelle Console il fenomeno più evidente della manife- 
stazione èstato senz'altro l'esplosione di entusiasmo 
scatenato dall’arrivo della Playstation. La nuova console 
della Sony infatti, è stata accolta benissimo; dalla comu= 
nità degli sviluppatori di giochi, che vedono nella PSX 
(altro nome con cui si identifica questa superconsole) 
un mezzo estremamente efficice pef rivitalizzare un 
mercato ormai asfittico epet Moltiplicaré i propri gua- 
dagni. Lo sloganiimpetante 
sîrebbe\potuto esseré: Se non 
hai in cantiere almeno un pro= 
dotto per PSX, vali menotdi 
2e7d..”. Le altreconsole stanna! 
‘cercando disperatamente dî 
resistere a questa ondata, per chi 
il Jaguar è quasi al lumicino 
(però è diffuso in Inghilterra); e 
il Saturn si affidasempre di più 
al traino degli spendidi giochi 
realizzati internamente da 
mamma Sega. Che però forse 
sono un po’ pochi se paragonati 
alla montagna di software in 
arrivo per la macchina della 
Sony. 3 

Per quanto riguarda l’ULTRA- 
64, la macchina è praticamente — 
pronta ed è entusiasmante nelle 
sua prestazioni: l’incognita 


rimane sia sul prezzo, sia sui giochi a suppor- 
to del sistema. 


Per quanto riguarda il PC, ormai i film interattivi la 
fanno da padrone. Titoli dal budget multimilionario 
sono ormai all’ordine del giorno, e persino i simulatori 
di.sommergibile vengono ideati per sembrare dei film 
comè *Caegia a Ottobre Rosso”. Cominciano quindi 
‘ad arfivare nell'orbita dei videogiochi sempre più attori 
dimome(dopo Marc Hamill e Dennis Hopper, tra poco 
ci'troveremo ad'interagire sui nostri monitor anche con 
Cristopher Walken e Tim Curry), e già ad Holliwood 
Si stannio cominciando a sperimentare sceneggiature di 
film d'azione chiecontengono anche sequenze e/o punti 
di ripresa specificatamente dedicati alle necessità del 

videogioco relativo. Insomma, 


roba da leccarsi i baffi... 


Tornando coi piedi per terra, 
molti dei titoli di cui tanto si è 
parlato in attesa della loro uscita 


Ufficiale, si sono rivelati (fortuna- 
tamente) all’altezza delle aspettati- 
ve. Personalmente, il gioco che mi 
ha più impressionato è stato 
Formula 1 Grand Prix 2, seguito a 
ruota (e in rigoroso ordine alfabe- 
tico) da Dungeon Keeper, Hexen, 
Warhammer e Z, anchè.se 
quest’anno praticamente ogni 
software house possiede almeno 
un titolo davvero buono da lan- 
ciare sul mercato. 

E questo mi pare un segno molto 
positivo anche per il futuro. 
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Aloddin iv Center 
Autoroute Express ITA 
3D Body Adventure 
Adibu (Îta) 
Bockground 250 
Beyond Planet Eorth 
Buzz Aldrn's Roce Into Spoce 
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Insoct Adventure 99.900 
Internet Tools 49.000 
Jump Devid Bowie 118.000 
Ocean Adventure 99.900 
Ocean Below 59.000 
La Patente Facile 29,900 
Lion King Story Book Telefonare 
Maniac 59.000 
Mortin's Magic Illusion 89.900 
den Cip An 7000 119.000 
My Fest inc. Am. Dictionary 169.000 
New York Gy Guide .000 
Ultimate Human Body (69.000 
USA Travel Guide Everywhere 109.000 
Shuttle 69.000 
Sound Sensations 39.000 
Spiru Potlroc (09.000 
Street Alos USA 199.000 

Wal oper 9,900 
The Woy Things Work 169-000 
VR Work Shop 9.000 
Word of Cip Art 49.000 
World of Fonts & Icons 49.000 
World War Il Quiz Book 69.000 


SONY CDU 55E pousue spreo o rom || 
VERSIONE IDE 1 SCATOLA + CAV + MANUALE + ERE 10 CD: | 
1) MUTINEDA].S. 1) ACHARAOIE 

2) RORUP AOL 


) 
9) SHERLOCK HOMES 
7) MON SHLECT 

5) PCIAROIE 


2) TIME MAE THE VEAR 
9) BESTOF MEDA CLPS 
1) CO ROM OF CO ROMS 


6) SPACE QUEST 
7) HOME MEDIALADI 

8) BALE CHESSENOH. 8) START 

9) ARTS LETERSW. 9) PCANMATION FESTA 
10) FANTASY 4000 FONTS. 10) 000 
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11th Hoor 
1942 Pacific Ar War-Gold 
7h Guest 


H Fist 
Best of Microprose 
tac 

Coll of Cihulhu 
Club Football 
Collezione 10 CD Vol. 
Collezione 10 (D Vol. 
Collezione 10 CD Vol3 
Collezione 


i n] 


IE 


Sim Gy 2000 (Ito) 
Poi 


iu Palatroc 
Str Trek 25th Ann. -OEM- 
Star Trek Technical Manval 


109.000 
49,900 
Telefonare 


di a 


Stor Trek Next Generation Telefonare 
Strikecommander 49.900 
Saper Kart; 135.000 
System Shodk 19900 
Tonk Commander 115.000 
Hei Desy (he) -—12800 
Ita) LI 
The Orion Conspironcy 95.000 
Theme Pr (lo) 19900 
Tornodo -OEM- 9. 


FIGIERS 


8 GRANDI TITOLI IN I 
A SOLE L. 49.900 cad. 


IGAMESELOP.PA 


1942 Ai Posi or 118,000 
7 88.000 
98.000 

23,900 

78.000 

105,000 

05.000 

88.000 

79,900 

Dreomweb 105.000 
Dune 48.00 
FIFA in Socer 85.000 
footbll Glory 85.000 
Frontier st Encountr 95.000 
Gul 9.000 
ladina Jones at of fonts: 49.900 
Id fcng 98.000 
Indy Tadk- rc 38.000 
Andycor Tod l- Poni Kt -— 48.000 
Iatemational eni 5.000 
Jock Niklus Golf 48.000 
Lemmings Nom World 118,000 
LI Attack Chopper 29,900 
Lio King - Re Loone 45000 
Mori] Kombat 78.000 
Noscr Racing 49900 
Nesta Gc Telefonare 
Power Drive 78,000 
Rompori 20500 
Som & Max (o) 128,00 
Sim Gy 49.900 
Simi 2000 178.00 
Sap Kt 118,000 
118,000 

Theme Pork 118,00 
Ti fighe 99.000 
Tie Defender o Empire 99.000 
Tornado 8 Desert iorm -— 108.000 
Transport coon 84,000 
UO (hialon) 49.000 
Mot Cup USA 94 48.000 
Xing Tolefonre 
X- Ming LivellSupp.-— Telefonare 


101 Sx Potion 1 or 2 85.000 
D Darling 69.000 
Adulti Almonoc 19,000 
Ate Dark Trilogy 9.000 
Amorous Aionbirks 79,000 
Asian lvasion 79,000 
Asian Ladies 69.000 
Best of Vivid 89.000 
Bodaciows Beauties 69,000 
uttman's Eoropeon Voc 99,000 
(at & Mouse 09.000 
College Gil 59,000 
Cream de lo Creom 79,000 
Debbie Does Dall 49,000 
Devin Me. Jones 59,000 
Dream Gi 49.000 
Dreom Machines 109-000 
leto Sex 99,000 
fantasy Iferocive 89,000 
fao20r3 55.000 
Fao Gold 20r 3 79.900 
fo Patinum 89,000 
Forbidden Plosres 79,000 
Gi, Gr, Gi 55.000 
Hidden Obsession 55.000 
Hotter Heaven 79.000 
Instoble 69.000 
Interactive Sampler 19.000 
Legend of Kamasutra 69.000 
Legend ofPom Il 55.000 
Max Hardcore nol 49.000 
Neuro Dancer Telefonare 
Now Wave of Hookes 6 

Penthouse Il Telefonare 
Penthouse Ineradive -— Telfonore 
Prines of Persio 69.000 
Sakura 29.000 
Scissors n Slone 99.000 
Toys not..Boys 59.000 
Virtual Vicens Telefonare 
Wicked Interacive 109.000 


contestato display a LED 
rossi non è poi così malva- 
gio come tante riviste del 
pressi % settore avevano detto. E 
) MM poll sensazione di 
profondità tridimensionale 
è davvero enorme: ho gio- 
cato ad un tennis in cui la 
pallina si muoveva in modo 
davvero eccellente. Peccato 
che il titolo del gioco fosse 
in giapponese: so solo che 
Ja casa sviluppatrice è la 47- 
TEK, che sta producendo 
3: x anche un gioco (su 
La FOTO STAR sfuocata, ma playstation € Windows 95) di 
| Ro se percio 3 stata la combattimento tra robottoni 
prima volta în cul ho potuto dalla grafica a dir poco inte 
mettere le mani con tranquil-  ressante. 
lità su un Virtual Boy, 
Ja versione tridimen- 
sionale e virtuale del 
Game Boy. Qeusto 
aggeggillo della 
Nintendo mi è molto 
piaciuto: la sensazione 
di immersività è molto 
buona, ed anche il 


Per la seconda volta c i 
‘ consecutiva, l'ECTS si ‘Olympi 
SE Hall di Londra. Si tratta di uno ida i dea 
ve ped posto su due piani e letteralmente ARI Cal 
ind, cabine e box di tutti i tipi e di tutte le forme visi 


Nell stand della Accim 
campeggiava ‘imponente la 
È le utilizzata 


| bellissima: i congegni speciali È n 
ontati ‘sono numerosissimi, o i ES 
spaziando da un lanciafiamme È a 
posto sol retro, alle pinne | 
mobili che trasformano il boli- 
deinunaereo. Il cruscotto poi 
E uan ù 110 
) a sr DEA Zip l’omino sulla sinistra è il 
ponsabile d ‘produzione cinematografii 
o i È 
s e cr ossessionato dal fatto che pene 
i dell'interno dell’auto. SO 
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Allo stand 
della Ocean 
spingevano a 
manetta il loro nuovo 
simulatore di volo, EF- 
2000, con l'ausilio di 
numerosi cockpit a forma 
di muso d'aereo. Il gioco è 
molto bello, ma ciò che più 
mi ha impressionato è stato l'abbigliamento di Brett, il dimostra- 
tore del programma, vestito ed equipaggiato proprio come un 
vero pilota da caccia. Una 
curiosità: guardate con 
attenzione il sedile su cui 
eravamo obbligati a met- 
terci se volevamo gio- 
care ...e fatevi pure ni 
due risate! 


Della serie: “Cosa non si deve 
fare per stupire ad una fiera". 
Di gente strana ne ho incontra 
ta tantissima e fra Bubsy, 
Supercat e soldati in armatura 
medievale da 40 chili, ce n'era 
proprio di tutti i gusti... 


In uno sperduto box ai margini della fiera ho trovato 
una chicca: Samourai, un'importatore francese, sta per tra- 
durre in lingua inglese una 
serie di RPG e di avventure 
realizzate nel più puro stile 
manga. I titoli, disponibili 
dal mese di Novembre, 
dovrebbero comprendere 
anche la famosa avventura 
“Do Kyu Sei” (“Compagne 
di classe”), che in Giappone 
aveva avuto uno strepitoso 
successo su MSX e FM 
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La casa americana ha rilasciato i suoi pezzi da novanta 
(Pitfall: The M Iventure e ior 2) appena 
prima della fiera, per cui lo stand non era particolarmente 
affollato. I titoli in uscita da qui a Dicembre sono: 

i (che contiene giochi come i mitici River Raid 
II, Barnstorming e 
Megamania), l’otti- 
mo hworm Ji 
(solo per Windows 
95), il gioco polizie- 
sco Ell ) 
Murder (anch’esso 
solo per Windows 
95) ed un mission 
disk per 
Mechwarrior 2 con- 


tenente una dozzina 
di nuove mi 


ioni, oltre a dieci nuovi modelli di robot. In arrivo 
inoltre la versione Windows 95 del gioco. Infine, in occasione 
dell’ECTS è stato svelato il nuovo ambizioso progetto su cui si è 
lanciata la Activision. Si tratta di - Th t ne, un 
gioco poliziesco e di intrigo internazionale girato interamente dal 
vivo, dotato del cospicuo budget di ben due milioni di dollari 
(quasi come Wing Commander 3) e che vede, come supervisori 
del progetto nientemeno che William Colby e Oleg Kalugin, 
rispettivamente ex-direttore della CIA ed ex-capo del KGB. 
Mica male: i due grandi avversari dello spionaggio mondiale che 
si ritrovano a lavorare assieme ad un videogioco! Chi l'avrebbe 
mai immaginato solo quattro o cinque anni fa... 


Il colosso olandese sembra aver finalmente capito che per vende- 
re i lettori CD-I è necessario fornire allo standard un supporto di 
applicazioni software di alta qualità. Tra l’altro, poi, il manage- 
ment deve aver preso gusto a produrre o pubblicare software, dal 
momento che stanno per uscire anche titoli solo per PC, cosa che 
potrebbe sembrare un’azione a discapito della battaglia a favore 
della diffusione del CD-I. 

Cominciamo con n Cy è imminente il suo rilascio in ver- 
sione CD-ROM (per PC e Mac), ed è prevedibile un buon suc- 


cesso per questo film interattivo ambientatato in una splendida 


atmosfera cyberpunk. L’ottimo audio completamente in italiano 
dovrebbe poi dare un’ulteriore spinta al gioco durante il periodo 
di Natale. Fighter Duel è un simulatore di volo della Seconda 
Guerra Mondiale in S-VGA, mentre Alien Odyssey è un pro- 
mettente gioco sviluppato dalla Argonaut che mostra una 
sequenza di combattimento su moto a reazione all’interno di un 
bosco che ricorda molto da vicino le scene girate per il terzo epi- 
sodio di Guerre Stella i ) 


imps e The D 
sono due avventure, una grafica e l’altra completamente 

cinematografica, che saranno rilasciate nei primi mesi del ’96. 

Entrambi i giochi promettono molte risate, dal momento che 


conterranno numerosi tocchi umoristici e saranno 
disponibili sia per CD-I che per CD-ROM. Annunciate 
anche per la metà del prossimo anno le conversioni su 


i, s, Lost Eden e di Who Sho Anche peri 
possessori di CD-I sembra che sia venuta finalmente l’ora di 
comperarsi il joypad. 

Un'altro annuncio decisamente interessante riguarda l’Inter 
Starter Pack, un pacchetto software/hardware che consente 
l’accesso Internet ai possessori di CD-I ad un prezzo molto inte- 
ressante: circa 270.000 lire. Peccato che per ora il servizio verrà 


reso disponibile solo in Inghilterra. 


Il mega-colosso 
dell’intrattenimento 
si è dato veramente 
da fare quest'anno, 
presentando dei 
prodotti che diven- 
teranno sicuramen- 
re dei punti di rife- 
rimento. Stiamo 
parlando di Z, il 
nuovo bellissimo e 
giocabilissimo game dei Bitmap Brothers, che Eric, il leader del 
mitico gruppo, svelerà in tutti i suoi segreti in un'intervista rea- 
lizzata da Roy - il nostro superdirettore galattico - per il prossi- 


mo numero. Previsto per Novembre anche la versione PC di 


nsible World of Soccer, forse il più divertente gioco di calcio 
mai apparso su Amiga. Nella versione CD-ROM avremo degli 
splendidi cori di tifosi, oltre 26.000 giocatori (tutti coi nomi reali) 
appartenenti ad oltre 1400 club differenti praticamente di qualsia- 
si parte del mondo. E’ anche presente un commentatore che (in 
inglese) sottolineerà in tempo reale le fasi salienti della partita. 
Un grande gioco, che vi invoglierà a comperare immediatamente 


in joypad per meglio gestire il comportamento dei giocatori. 


Oltre a tutte le versioni possibili e immaginabili di 

mal Rage, il buon picchiaduro tra dinosauri appena 
uscito nei negozi, desta poi molta attesa l’annucio di 

Te) che uscirà presumibilmente a Marzo e, udite 
udite, per ora solo in versione Amiga (500 e 1200). 


L'elenco di novità in uscita da parte di questa dinamica casa di 
produzione europea è davvero enorme: tra la quindicina di titoli 
che verranno presentati prima della fine dell’anno spiccano 
“grossi calibri” come È , e 


Il primo, realizzato in collaborazione con Games Workshop, 


promette a tutti gli 
entusiasti del gioco di 
miniature originale di 
ritrovare su computer il 
loro gioco preferito. 
Orchetti, umani, goblin 
e skaven saranno ai 
vostri ordini con oltre 
una trentina di unità 
differenti e una grafica 
veramente d’impatto. 
SL 


le che muove le unità 


intelligenza artificia- 


nemiche è molto sofisticata - ci ha detto Andy Jones, il vulcanico 


responsabile di progetto della Games Workshop - e per renderla 


veramente efficace abbiamo fatto un sacco di lavoro. Inoltre, la 


versione su computer non è una traspe 


sizione al 100% del gioco 
originale: pensiamo che aver adottato un sistema di gioco in 
tempo reale piuttosto che a turni, renda questo prodotto molto 
più coinvolgente e divertente da giocare. Non è stata una scelta 
facile, ma ora siamo davvero soddisfatti di aver intrapreso questa 
strada...”. 

Il secondo è invece un misto tra gioco di strategia e simulatore di 


SU -27 Flanker 


volo in un’affascinante ambientazione che a tratti ricor- 
da Mongo, il mondo alieno di Flash Gordon. Con SU- 
27 Flanker invece, vediamo la SSI entrare davvero alla 
grande nel difficile mondo dei simulatori di volo. Il gioco mi 
È senibiato ccoellnte peraccipatezza prafica;sitenzione si detta: 


a solo da vedere come 


gli di gioco e ricchezza delle missioni. Res 
si comporterà su computer inferiori al Pentium 90 iperpompato 
su cui girava in dimo- 


strazione. Noi intanto 


aspettiamo... 
Dig 


annuncia infine Aliens, 


rande impatto si 


un'avventura dall’otti- 


ma grafica, basata sulla 


celebre serie di fumetti 
editi dalla Dark Horse. 
Oltre a questo poker 
d’assi, altri due giochi 
della SSI promettono 
di essere molto interessanti: si tratta di e 

. Il primo è la prosecuzione della serie cominciata diversi 
mesi fa con Panzer General (ora però include la possibilità di uti- 
lizzare le funzioni di E-Mail di Windows 95 per giocare contro 


avversari siti in ogni parte del mondo), mentre il secondo è opera 


del famoso game designer militare Gary Grisby (War in Russia, 
sima interfaccia 


Panzer Strike), che con una splendida e semplic 
punta-e-clicca ci mette al comando di una formazione corazzata 
della Seconda Guerra Mondiale a livello di singola squadra. Da 


sottolineare la presenza anche di mezzi dell’esercito italiano, che 


se utilizzati in maniera oculata, riescono anche a fare una discreta 
figura. Molto promettente è poi anche , un misto 
tra un’avventura e un arcade sviluppata dalla Pop Rocket, che ci 
trasporta în uno strano futuro rocchettaro în cui vestiamo i panni 
di un produttore musicale. Speriamo solo che questa ambienta- 
zione nel mondo della musica non si riveli solo uno specchietto 


per le allodole come già è accaduto per Virtuoso... 


Succosissima la serie di titoli che vedranno la luce nel 
prossimo semestre. 
Anzitutto 2 si è rivelato ancora più fenome- 

nale del previsto: ho giocato a lungo la beta-version pronta al 
90% e ne sono rimasto letteralmente conquistato. Il cockpit è 
differente a seconda della vettura 
selezionata, mentre il circuito di 
Monza su cui ho corso è davvero 
incredibile per i suoi dettagli minu- 
ziosi, per i cartelloni pubblicitari e 
per la condotta in gara degli altri 
piloti. Inoltre può mettersi a piove- 
re durante la gara, rendendo neces- 
sarie delle soste ai box non preven- 
tivate. FANTASTICO! Penso dav- 
vero che si tratti del miglior gioco 
di guida di tutti i tempi. Sarà in 
vendita per metà Novembre. ” ! (che uscirà a fine 
Ottobre) è un Dune II iperpompato nella grafica e nel numero di 
scenari da giocare (ben 41), mentre ” 
volo ispirato al film 
interpretato da Tom 
Cruise, uscirà i primi di 
Novembre sia su CD- 
ROM che su 
Playstation. Le sequen- 


un, il simulatore di 


ze cinematografiche 
sono molto belle, così 
come assolutamente 
trascinanti sono le 
musiche originali del 
film. Dal punto di vista 
di gioco, ho trovato molto azzeccata la scelta di avere l'operatore 
radar (come Goose nel film) gestito dall’intelligenza artificiale del 
computer: resta comunque da vedere se durante i dog-fight più 
intricati si rivelerà davvero utile o se sarà un impiccio. 

Pronti all’uscita anche i potenziamenti di due vecchi successi: 
Transport non Deluxe e C . Il primo vede il gioco origi- 
nale arricchito dell’ editor di scenari (prima acquistabile separata- 
mente) e di quattro nuovi mondi di gioco (molto bello il 
Toytown, un mondo di giocattoli davvero buffo), mentre il 
secondo è la versione in Windows 3.1 multiutente (fino ad otto 
giocatori in rete) del 
celebratissimo capola- 
voro di Sid Meier. 
Effettivamente giocare 
contro avversari umani 
è totalmente differente 
che giocare contro una 
macchina (...ne sa qual- 
cosa il malcapitato 
inviato di Joker, una 
rivista di videogiochi 


slovena, che ho maciullato in meno di trenta minuti di 
gioco...) Pronto a Novembre anche 


ger, un gioco manageriale sulla Formula 1. Il gioco è 

veramente acchiappante, peccato solo per tre piccoli nei: non 
è collegabile a FI GP 2, il programma non controlla che i nomi 
delle scuderie siano univoci (ho creato un campionato del mondo 
con quattro team diversi che si chiamavano tutti Ferrari), il com- 
puter non gestisce al meglio le risposte dei piloti alle richieste di 
ingaggio da parte 
dei team manager 
(ho offerto ad Alesi 
il triplo del suo sti- 
pendio in Ferrari e 
lui mi ha risposto 
di “non trattarlo da 
morto di fame”!). 
Novità più precise 
anche riguardo a 

ic. Il gioco non 
sarà pronto prima 
della fine dell’anno 


FA Grand Prix 2 


e riunirà in un unico prodotto sia il gioco base, sia la sua versione 
multiutente (prima ne era prevista una vendita separata). Inoltre 
sarà presente una sezione di introduzione al gioco e alle regole di 
scambio delle carte che assomiglierà ad un gioco di ruolo. Le carte a 
disposizione apparterranno alla Revised Edition e alle prime quat- 
tro espansioni (Arabian Nights, Antiquities, Legends e The Dark), 
mentre sono già previsti ulteriori dischi di espansione contenenti le 
Fallen Empire e le Ice Age. Rimane invece ancora top secret il mec- 
canismo grazie al quale sarà possibile effettuare gli scambi necessari 
per potenziare il proprio mazzo da combattimento. 
Buone nuove per gli amanti di Master of Orion: appena prima di 
Natale verrà presentato s, un nuovo gioco strate- 
gico di 
ambientazione 
fantascientifi- 
ca, che a detta 
dello staff 
Microprose, 
dovrebbe 
“spazzare via 
la concorren- 
za”, 
L’ultima noti- 
zia farà invece 
felici gli 
appassionati 
della serie 
UFO/X- COM. Per Maggio ‘96 è prevista l’uscita di X-C( 
se, il terzo episodio della serie, che sarà dotato di un 
nuovo motore grafico dalle eccellenti capacità di visualizzazione 


e di una sezione di combattimento non più a turni ma in tempo 
reale (quest’ultima cosa non mi trova completamente d’accordo, 
comunque aspettiamo a giudicare...). 


Le maggiori novità quest'anno riguardano il pieno 
supporto della casa americana alla Playstation e al 
Saturn. Tutto il pubblicabile sarà edito su queste due con- 
sole, ma anche su PC ci saranno dei titoli succosi. Anzitutto 
imil-Doom ambientato nei tre film ori 


li: tanta adrenalina, audio strepitoso e animazioni da sballo 
fanno di questo titolo uno dei possibili successoni di Natale. 
Poi ci sarà e speriamo che il gioco sia 
all’altezza del film. Su D molti ci giurano, dal momento che è 
stata una delle avventure di maggior successo in Giappone 
quest'anno: la produzione è giapponese, per cui speriamo in 
bene... 

olution X è la conversione di un gioco da bar in cui cam- 
peggiano le musiche e le foto degli Aerosmith. La versione 
CD-ROM dovrebbe essere molto buona, comunque visti i fal- 
limentari precedenti di altre case sarà meglio andarci cauti. 
Di sicura qualità dovrebbe invece essere Stree : The 

e e per la prima volta ci troviamo di fronte sn un HE 

gioco tratto da un film a sua volta tratto da un videogioco (che 
pasticcio...). Ci ho fatto un paio di partite e mi è sembrato 
molto buono. 


La grossa novità della casa presieduta da Sam Poole consiste in 

I t, un simulatore sia di ecosistema che economia 
che ci vede tenere le redini di un’isola coperta da una foresta plu- 
viale. La novità più grossa coincide con lo spirito ecologista che 
permea tutta la meccanica di gioco: infatti il nostro scopo sarà 
quello di realizzare il progresso economico dell’isola senza dan- 
neggiare la natura. SimTown è invece un simulatore semplificato 
adatto ai bambini dagli 8 ai 12 anni. Il prodotto è molto buono, 
tanto che si parla della sua possibile adozione da parte delle scuo- 
le primarie di alcuni stati americani. 


Grandi titoli presenti nel carnet della Virgin per quest’ultimo 


scorcio di ‘95: cominciamo con » l'avventura 
grafica partita da un’idea di Steven Spielberg come un 
possibile episodio della serie televisiva Amazing Stories 
ed ora divenuto videogame. Uscirà a Novembre e gli 
effetti speciali saranno curati nientemeno che dalla IL&M, la 
ditta di George Lucas specializzata nella realizzazione di que- 


sti effetti per il mondo del cinema. 


è l’altro 


titolo di spicco realiz- 
zato dalla Lucas Arts. 
Le sequenze - vi assicu- 
ro - sono strabilianti, 
anche se dei piccoli 
problemi di produzione 
hanno fatto slittare 
l’uscita del gioco a 
Febbraio-Marzo. Stesso 
problema anche per 

, una nuova 
avventura d’azione, che 
molto difficilmente 
vedrà la luce prima 
della seconda metà del 
796. È bi 
la splendida avventura 
dinamica realizzata da 
Eric Cahi (il creatore di 
Another World) è lì lì 
per uscire e mi ha dav- 


vero lasciato un’ottima 
impressione, mentre 

ha subì- 
to l ‘ennesimo ritardo 
ed ora è previsto per la 
fine di Novembre. Speriamo che riesca ad uscire una buona 
volta... Bellissimo davvero !, un flipper dalla grafica S- 
VGA davvero incredibile mentre (vedi preview sul 


numero scorso) esce ad Ottobre ed è una vera meraviglia. 

Soil vuole esse- 
re invece l’erede di 
Doom, offrendo un 
buon motore grafico 
che consente sanguino- 
se scorribande per 
oltre 20 livelli diversi. 
Quasi pronto anche 

|, il secon- 

do episodio di 
Cyberia, che dovrebbe 
uscire qualche giorno 
prima di Natale. Un accenno poi lo merita il 
primo CD-ROM interattivo dei mitici Rolling Stones: non si 
tratta di un gioco, ma se volete saperne di più sulla vita di 
Mick e compagni, questo è il prodotto che fa per voi. 


Riflettori puntati su Ef 2000 un simulatore di volo che 

minaccia di essere il migliore di tutti i tempi. Grafica poligona- 

lein3D e un notevole realismo nelle missioni e nei comandi di 

base conferiscono a questo simulatore uno spessore davvero invidiabi- 
le. 

Gli aerei a disposizione sono i modernissimi EFA, F-22 e F 117, in 
dotazione all’esercito americano. 

Le informazioni “matematiche” utilizzate nella realizzazione del gioco 
sono state carpite direttamente dalla BA e dalla NATO. 

In attesa di vederlo “cabrare“ sullo schermo dei PC si preannuncia 
come il degno successore di TFX. 

Nell’ “arena” dell’ECTS Ef 2000 si è aggiudicato a mio modesto parere 
il premio: “Presentazione più clamorosa” con una serie di postazioni 
provviste di cloche di pilotaggio disposte a cerchio con un aviatore al 
centro vestito di tutto punto. Al posto dei sedili ergonomici, una tavo- 
lozza modello “water pensione Miramare” per tutti coloro poco 
avvezzi alle forti emozioni che questo simulatore può generare. Un 
solo appunto, mancava la carta igienica doppio velo... 

Un occhio di riguardo, mi riferisco a quello sano non coperto 
dall’immancabile benda per Sea Legends, un gioco sullo stile Pitarates. 
Sea Legends è a metà tra il gioco di strategia e di avventura, in Sea 
Legends lo scenario è quello dei mari Caraibici tra vascelli pirata e navi 
spagnole sospinte dalla brama di conquiste facile. 

Durante la fase di combattimento i galeoni sono realizzati in grafica 3D. 
Disponibile a fine ’95. 

Iron Angel è un titolo su cui la Ocean punta davvero moltissimo. Si 
tratta di un simulatore di volo alla Wing Commander, ambientato in 
un futuro che potrebbe tranquillamente essere uscito da un racconto di 
Philip Dick (cito a caso, ma non troppo, Blade Runner). Il dettaglio 
grafico è davvero impressionante, per vedere questa meraviglia dovre- 
mo aspettare Natale, sic... 

Sempre in tema di simulatori, ma questa volta sottomarini, i riflettori 
passano su Silent Steel. Un’ avventura che si svolge tutta all’interno di 
un vero sommergibile con immagini in full motion e massimo realismo 
dal punto di vista grafico. Le missioni a disposizione sono numerose e 
si preannunciano avvincenti. Per il momento ho potuto ammirare solo 
la grafica spaziale: anzi “immersiva” bisognerà valutarne l'effettiva gio- 
cabilità. Ai posteri, cioè 
noi di Kappa, l’ardua sen- 
tenza. 

Offensive, altro titolo di 
punta della Ocean, si pre- 
senta, a mio modesto 
parere, come una specie di 
Syndacate ambientato 
nella seconda guerra 
mondiale. Secondo i pro- 
grammatori raccoglie, 
invece, il meglio di Sim 
City, Cannon Fodder e 
Dune 2. Grafica isometrica in finto 3D e una serie di scenari davvero 
ben realizzati, compreso quello dello sbarco in Normandia, rappresen- 
tano gli elementi salienti di questo gioco strategico. 

Trai titoli minori, segnalo Football LTD, un gioco calcistico/manage- 
riale con la consulenza di nientepopòdimeno che Kevin Keegan, asso 


della nazionale inglese e attuale proprietario di una squadra 
inglese, e Space Runner, avventura fantascientifica a bordo 
di navicelle avanzate e armate di tutto punto. 
Infine vi segnalo Alien Breed 3D e Worms, di cui troverete un 
ampio servizio proprio nello specialone Amiga. 


Si propone con lo Screen Saver più richiesto in assoluto di questo 
periodo, dedicato alla biondona di Baywatch, ovvero Pamela 
Anderson. 

Peri puristi del videogames, choccati da questa prima segnalazione un 
po’ frivola - e comunque, non so a voi, ma a me Pamela Anderson 
piace un mucchio! - vi segnalo un'iniziativa piuttosto interessante, 
sempre made Telstrar, la serie Take Five. Ovvero paga uno e prendi 
cinque, tanto per 
ridurre questa inizia- 
tiva in termini 
“supermarketiferi”. 
Si tratta di confezioni 
che includono cin- 
que CD collegati 
dallo stesso genere, 
ad esempio la confe- 
zione War Zone 
include: Harpoon 
Classic, No great 
Glory, Starship, 
Pacific Islands e 
Fighter Wing ad un 
prezzo, che, tradotto 
in lirette italiane, 
dovrebbe essere di 
100.000 lire circa. 
Peri voyeur, segnalo 
inoltre Vegas Girls, 
una serie di giochi da 
casinò con strip 
incorporato al posto 
del consueto premio 
in fiches. 

Ultimo ma non ulti- 
mo, nel senso che si presenta come il progetto più interessante della 
Telstar: Lone Solder. Un classico gioco per guerrafondai con vista da 
dietro (ricorda Fade to Black), in cui si impersona una specie di Rambo 
armato di tutto punto che si muove attraverso quattro scenari princi- 
pali: la giungla, il canyon, una citta del Medio Oriente e una situazione 
fantascientifica. Ovunque regimi ostili da rovesciare e annientare. 
Dovrebbe vedere la luce a fine Novembre e sarà sviluppato esclusiva- 
mente per Sony Playstation. Per il momento posso solo anticiparvi che 
la grafica è davvero spettacolare, sfruttando le potenzialità della conso- 
le a 64 bit. Staremo a vedere... 


Lone Solder (sopra) 


Pamela Anderson screen s. (sotto) 


Distribuisce, tra gli altri, tutti i prodotti della id Software, scusate se è 
poco, della Willimas e della Midway. Tra le chicche in arrivo Hexen, 
ovvero il seguito di Heretic con grafica rinnovata e notevolmente pom- 


pata e diverse 
innovazioni, 

come il diverso 

sistema di apertura 

delle porte. Infatti nel 
gioco si trovano porte di 
metallo che aprendosi 
producono il cigolio sini- 
stro caratteristico dei por- 
tali in metallo massiccio, 
oppure quelle in legno che 
“grattano” sul pavimento. 
All’inizo di ogni partita, 
inoltre, il giocatore può 
scegliere di interpretare 
uno tra i tre personaggi 
disponibili mutuati diret- 
tamente dalle avventure di 
ruolo: mago, guerriero o 
chierico. Questa premessa 
alla role-playng non è chiaro quanto influisca sullo svolgimento del 
gioco. Non mi è dato sapere allo stato attuale se scegliendo un perso- 
naggio piuttosto che un altro cambino solo i poteri a disposizione, 
oppure anche lo svolgimento del gioco. Insomma, un grande realismo 
per un seguito che promette di superare il discreto successo del suo pre- 
decessore. 

Passiamo ad un altro must della stagione "95: Mortal Kombat 3, 
ovvero tutto quello che avreste voluto ottenere da un picchiaduro e 
non avete mai osato chiedere. Quella che dovrebbe arrivare nei 
negozi a ottobre è la versione PC del terzo applaudito episodio già 
disponibile per coin-op. 

La struttura è la stessa di Mortal Kombat 2, ma ci saranno più mosse 
segrete, nemici molto più cattivi e una maggiore velocità di gioco, con 
meno problemi. Infatti, MK3 è stato concepito per avere delle buone 
prestazioni già su un 486 DX33, 

Per i nostalgici dal cuore tenero, è in arrivo un revival pieno di tenerez- 
za: Arcade Classic Game, ovvero alcuni tra i giochi che hanno segnato 
l’eopopea videoludica quali: Defender, Defender 2, Robotron, Bubbles 
e altri, con la grafica rigorosamente originale racchiusi in un unico CD- 
ROM. Certo a vederli adesso fanno un po” tenerezza, ma chi li ha gio- 
cati a gettone in bar di quart’ordine, come me, non può non avvertire 
un tuffo al cuore. 

Sentendo parlare di id Software molti di voi avranno drizzato le orec- 
chie e si staranno chiedendo quando mi decidero a parlare di Doom 3, 
ovvero Quake. Beh, spiacente di deludervi, ma la GT, ha avuto ordine 
dalla id di non far trapelare niente sull’attesissimo seguito del gioco più 
famoso di tutti i tempi. Nello stand della id solo pochi eletti hanno 
avuto qualche notizia frammentaria, ma per il resto regna il più totale 
silenzio. 

Torniamo quindi a parlare di giochi di cui ho avuto informazioni su 
scala più vasta. 


Della Domark segnalo soprattutto Scudetto, ovvero la conversione in 
un italiano efficace di Championship Manager 2, il più famoso gioco di 
strategia calcistica. In Scudetto è presente tutto lo scibile del campiona- 


to di calcio italiano senza errori 0 storpiature. 
Sempre della Domark sarà disponibile Absolute Zero, mis- 
sioni alla Renegade, per un gioco realizzato con la tecnica 
Silicon Graphics. Oltre 15 armamenti diversi e sette missioni. 
Sia per Macintosh che 
per PC. 
Per gli amanti delle 
corse un po” particola- 
ri uscirà a ottobre, 
sempre per la 
Domark, Big Red 
Racing, ovvero una 
gara tra 12 differenti 
veicoli che si sviluppa 
in scenari un po” 
inconsueti: deserto, 
laghi e altro ancora. Il 
tutto in grafica poligonale 3D. Dovrebbe essere disponibile a fine otto- 
bre per PC. 
Concludo quindi con Terracide, che non è uno spray anti tarme come 
lascerebbe presagire il titolo, ma una specie di Terminal Velocity “a 
lerato” che richiede come configurazione minima un bel Penitum! 
In cartellone anche una simulazione calcistica per Amiga: Total 
Football, di cui vi parlere- 
mo diffusamente sem- 


pre nello spazio co hi 
Amiga. î ret ll 
Tbli 


Big Red Racing 


Come si suol dir: 
piatto ricco mi ci ficco. 
Sono in effetti nume- 
rose le anteprime della 
Interplay. Si parte con 
Stonekeep, ovvero 
l’ultima frontiera dei 
role-playing alla 
Dungeon Master. 
Questo è probabil- 
mente il titolo sui cui 
puntano di più quelli 
della Interplay. La gra- 
fica è realizzata in 3D 
con renderizzazioni 
assortite e l’uso di tec- 


Frankenstein 


nologie innovative, con 
la creazione di 13 sce- 
nari assolutamente 
incredibili. Se 
Dungeon Master, il 
primo, l’inimitabile, è 
stato un successone, 
Stonekeep rischia di 
fare di meglio! Sarà 
disponibile a quanto se 
ne sa verso la fine 


dell'inverno, speriamo. 

Amanti del brivido, strabuzzate pure gli occhi perché è in 

arrivo Frankenstein: through the eyes of the monster, con 

la partecipazione straordinaria di Tim Curry, proprio nei panni 
dell’amabile dottor Frankenstein. 

La struttura del gioco è alla Myst, con scenari realizzati in 3D, ma con 
l’aggiunta di attori veri che si muovono in full-motion. Diversa anche 
l'ottica di gioco. Tanto per riprendere un motivo tanto caro a Clive 
Barker in Cabal, il giocatore interpreta il mostro che, poveretto, deve 
riuscire a portare in salvo bende, viti e bulloni e sottrarsi al diabolico 
dottore. 

In fase ancora poco definita: Waterworld, liberamente, ma non trop- 
po; ispirato al capolavoro, ma non troppo, di Kevin Costner. 
Un'avventura che si preannuncia con grafica spettacolare soprattutto 
nelle versioni Playstation e 3DO, anche se sarà disponibile pure per 
PC! 

Sempre per Sony Playstation e Sega Saturn è in arrivo Casper. Il fanta- 
smino protagonista di una datata serie di cartoni animati è protagonista 
di questa avventura caratterizzata da una grafica spaventosa. Nelle 
schermate disponibili il fantasmino è addirittura trasparente e gli 
oggetti gli si vedono attraverso in dissolvenza... 

Gli amanti della strategia possono esultare, infatti, la interplay ha quasi 
pronto: Conquest of the New World. Un gioco di strategia alla 
Colonization, ma con una grafica molto più spettacolare e fasi di com- 
battimento presentate secondo uno schema nuovo. 

Sempre per Sony Playstation, Sega Saturn e 3DO, sono in arrivo una 
serie di importanti conversioni da PC ovvero: Descent e Cyberia. 


C'è quel che c’è... Nel senso che alcuni dei grossi titoli della Sierra sono 
già usciti a cavallo dell’ECTS, sto parlando di Phantasmagoria e Space 
Quest 6. C'è molta 
attesa anche per 
Gabriel Knight 2: 
The Beast Within, 
un'avventura che è il 
seguito del primo 
fortunato episodio, 
conil quale ha in 
comune solo il titolo, 
essendo cambiata 
completamente la 
veste grafica. In que- 
(ELISE 8) stosecondo capitolo 
i personaggi sono 
interpretati da attori veri in full-motion e gli scenari disegnati in 3D, 
ovvero tutto quello che potete apprezzare in Phantasmagoria, brividi 
inclusi. Infatti, la vicenda prende spunto da un avvenimento accaduto 
nel lontano 1750 e ha come protagonista un inquietante lupo nero... Il 
tutto su 5 CD-ROM. 
Sempre della serie “avventure in full-motion”, è prevista l’uscita di un 
thriller con oltre 180 minuti di filmati inclusi: Lost in Town. Il cast 
non è particolarmente ricco ma la giocabilità dovrebbe essere notevol- 
menite superiore a quella dei consueti Laser-Game. 
Se volete un’avventura stile King's Quest 7, ma con una serie di inter- 


preti note- 
volmente 
più cattivi, 
non dovete per- 

dere assolutamente 
Torin’s Passage, un 
dark-cartoon con 
un'eccezionale colon- 
na sonora composta 
da Michel Legrand. 
Compatibile per 
Windows ’95. 
Sempre in tema di 
avventure in full-motion, 
occhio a Police Quest Swat, una storia avvincente che prende spunto 
dai precedenti episodi della serie. Supervisionato e disegnato da Daryl 
F. Gates, capitano della polizia di Los angeles, PQS si distingue per il 
grande realismo e per la dotazione di armi avanzate, in perfetto stile 
SWAT (Special Weapons and Tactics Forces). 
Tornando ai classici giochi strategici, l’attenzione della Sierra è orienta- 
ta su Caesar 2, un titolone strategico di dimensioni epiche. La struttura 
ricorda quella di Sim City 2000, con una sontuosa grafica in 3D. Lo 
scopo è quello di costruire un grande impero romano fortificando e 
attaccando i nemici. 
Chiudo la serie Sierra con Pinball 3D, ovvero la grafica di Outpost 
spostata su un flipper in grafica 3D. A parte la grafica, di Outpost non 
c’è proprio niente, è solo un artifizio per conferire al “solito flipper” un 
pizzico di originalità. 


Lost in Town 


Ovvero la riserva faunistica più popolata dei vari Pinball. Oltre ai 
classici di sempre convertiti per Amiga, come Pinball Mania, usci- 
ta in ottobre, segnalo Pinball Word per PC-CD ROM, previsto 
sempre per ottobre. 

Molta attesa, invece, per un gioco che dovrebbe portare la 21 ST un 
po’ fuori dal mondo delle biglie argentate: Synergist. 

Di questo progetto non si sa moltissimo, anche se con assoluta cer- 
tezza posso affermare che: 

A) non è un flipper. 

B) è un’avventura con attori in full motion. 

Ora la speranza di tutti è quella di non vedere un attore in full- 
motion impegnato a giocare a flipper... 

Scherzi a parte, dovrebbe trattarsi di un’avventura in chiave 
thriller con struttura multimediale e numerose ore di giocabilità: 
di più nin zò! 


Due gli eventi in casa 
Infogrames: Time Gate, 
primo episodio di una trilo- 
gia ambientata in un mondo 
medioevale con la stessa 
struttura grafica di Alone in 
the Dark. Un progetto ambi- 
zioso che oltre ad essere sup- 
portato nel migliore dei 


modi, dovrebbe, nelle intenzioni degli autori, bissare il 

successo degli episodi con protagonista il buon Carnby. 

Sempre per rimanere allacciati al tema Alone in the Dark, 

è in arrivo il secondo episodio della serie per Sony 

Playstation, con una grafica terrificante (nel senso buono del termi- 
ne ovviamente)! 


Nel catalogo 
Merit figura 
Double 
Trouble, un 
punta e clicca 
demenziale che 
dovrebbe essere 
disponibile a 
novembre e che 
fa della grafica 
diciamo “simpa- 
tica“ uno dei 
suoi punti di 
forza. Una 
buona impres- 
sione, almeno a 
giudicare dalle 
prime scherma- 
te, l'ho avuta da 
The Machines, 
anche se per un 
giudizio definiti- 
vo bisogna attendere il gioco. Si tratta di uno sparatutto con 
un'idea di base interessante: nel futuro lo sport dominante è il com- 
battimento tra robot variamente armati in arene futuristiche. La 
visuale di gioco dovrebbe essere dall’alto, e questo limiterebbe un 
po’ la riuscita del prodotto. 

Infine, due parole su Sato City, un filmone interattivo cyberpunk 
dalla grafica davvero impressionante, ma in fase ancora troppo 
poco avanzata per poter esprimere un’opinione corretta. 


Hath to 
Double Trouble 


Propone un titolo interessante, ovvero Werewolf VS Comanche 
2.0. Ovvero una riuscita simbiosi tra due dei più quotati simulatori 
di elicottero con la possibilità di giocare in rete scegliendo come 
mezzo o Comanche, o Werewolf. Per i dettagli vi rimando alla 
recensione imminente (su questo numero o sul prossimo, vediamo 
un po’ lo spazio 
disponibile!). 


Naturalmente, 
nonostante i 
numerosi impe- 
gni e appunta- 
menti non mi 
sono fatto sfuggi- 
re l’opprtunità di 


visitare lo stand della Forte, di cui abbiamo trionfalmente 

recensito il loro casco virtuale, VEXI, proprio sul numero 

di settembre. Tutto a posto, il prodotto è pronto per essere 
commercializzato, e, sorpresa, la Forte ha messo a punto 
anche un guanto virtuale che promette le stesse meraviglie del 

casco: Sth Glove ’95, che non mancheremo di testare al più presto! 


= 
‘GenderWars 


Interessante 
Kingdom O’ 
Magic una spe- 
cie di role- 
playng demen- 
ziale con grafica 
realizzata inte- 
ramente con la 
tecnica del 
Silicon 
Graphics, che a 
prima vista pro- 
mette molto 
bene. Sarà 
disponibile 
verso la fine 
dell’anno. 
Segnalo invece un titolo a mio avviso tra i più interessanti: 
Gender Wars, ovvero, Syndacate orientato verso la guerra dei 
sessi, con una lotta senza frontiere e colpi per il predominio degli 
uomini sulle donne e viceversa. Buona la grafica e ottimo l’audio. 
Un progetto molto ambizioso è XS Shields up fight back. Una 
via di mezzo tra Doom e Rise of the Robots, con una serie di 
innovazioni che dovrebbero fare gridare al miracolo e un’intro- 
duzione assolutamente bestiale. Staremo a vedere... 
Concludiamo la carrellata con Lawnmower Man 2, altro filmone 
interattivo con attori veri e grande dispendio di mezzi. Tutta da 
verificare la giocabilità. 


Kingdom o’ Magic 


Lo stand della Electronic Arts che 
campeggiava proprio al centro dell’ 
ECTS è stato indubbiamente uno dei 
luoghi maggiormente frequentati 
dagli addetti ai lavori. La casa ameri- 
cana ha infatti organizzato per tutti e 
tre i giorni della manifestazione una 
fitta serie di presentazioni e di “mini- 
conferenze” che hanno visto la pre- 
senza di personaggi del calibro di 
Richard Garriott, Andy Hollis e Peter 
Molineaux, solo per citarne alcuni, 
pronti ad illustrare le caratteristiche e 
le peculiarità delle loro realizzazioni. 
Attraverso l’utilizzo di videocassette, 
presentazioni elettroniche e demo, è 
stata mostrata al pubblico una serie di 
prodotti di cui sentiremo certamente 
parlare nei prossimi mesi. 


Grandi novità 
in arrivo per la 
serie EA 
SPORTS. Il 
trend domi- 
nante in que- 
sto caso è 
quello di con- 
tinuare a 
cavalcare la 
grande diffu- 
sione dei sistemi MS-DOS, strizzando 
però l’occhio anche alla PlayStation, su cui 
i maghi del marketing della casa di San 
Mateo stanno scommettendo tantissimo. Il 
risultato quindi è che saranno convertiti 
tutti i titoli della serie sportiva anche per la 
super-console giapponese. La cosa che più 
salta all’occhio è la grafica, ulteriormente 
rifinita e arricchita dall’introduzione della 
tecnologia Virtual Stadium, che consente 
un fluido movimento dei punti di ripresa 
da parte delle telecamere. Tale gestione 
della visuale mi ha lasciato personalmente 
un po” perplesso: se infatti in 

?96 essa contribuisce a ricreare efficace- 


mente un “feeling da ripresa televisiva”, in 
i veloci cambi di visuale mi 

hanno davvero disorientato, rendendo sin 
troppo difficile effettuare i passaggi. Ben 
realizzato pare anche il gioco di golf ( 

*96), mentre promettono di essere dei 
veri hit sia] 796 che A 
dal momento che non sono riuscito a gio- 
carli nemmeno per un momento, vista la 
folla che si accalcava davanti alle postazioni 
su cui questi due giochi giravano. Potenza 
del football americano e dell'hockey... Ah, 
dimenticavo: calcio ed hockey saranno 
disponibili a Novembre anche su Saturn. 


Sua maestà Richard Garriott in persona era 
presente per mostrare le novità della casa 
texana. Era la prima volta che incontravo il 
mitico Lord British e - lo confesso - le 
gambe mi hanno tremato. Una cosa tengo 
proprio a dirvi: si tratta di un ragazzo dav- 


vero incredibile. Non ha ancora 
quarant'anni ed è già multimiliardario, è 
idolatrato da migliaia di ammiratori (me 
compreso) eppure va in giro normalissimo: 
jeans, scarpe da tennis, il simbolo dello 
ying e dello yang all’orecchio e suoi pro- 
verbiali capelli a caschetto. E inoltre è stato 


davvero disponibile ed esauriente ad ogni 
domanda. Eccezzzzzziunale veramente! 
Mi dispiace solo che per l'emozione la foto 
che gli ho fatto sia venuta completamente 
fuori fuoco... Sarà per un’altra volta. 
Ma veniamo ai giochi: i primi ad uscire 
(Ottobre/Novembre) saranno | 

e 

. Crusader potrebbe essere 

definito come un Ultima VIII ambientato 
in un futuro ultraviolento, inframmezzato 
da sequenze video realizzate con attori 
veri. Cybermage invece è più un Ultima 
Underworld II ambientato in un mondo a 
metà tra il cyber e i supereoi dei fumetti. 
La grafica era bella ed ultrafluida (attenti 
però: il gioco girava su un Pentium 90), e il 
ragazzo che mi mostrava il gioco 
giurava e spergiurava sulla bontà e 
profondità della storia. Vedremo... 
Un'ottima notizia per chi intende 
acquistare a breve una Playstation: è 
imminente l’arrivo su questa console 
del celebratissimo 

IMI. Inoltre, anche in 
questo formato è stato mantenuto 
l’audio in Dolby Surround. Sempre a 
proposito della saga di Wing 
Commander, sono ormai state ulti- 
mate le oltre sette settimane di ripre- 
se del quarto episodio. Il cast com- 
prende come sempre Mark Hamill e 
Malcom MacDowell, con il sempre 
più entusiasta Chris Roberts alla 
regia. Ed ora tenetevi forte: il costo 
di produzione del gioco ammonterà 


A ELECTRONIC ARTS 


ad oltre 9 (nove!) milioni di dollari!!! 
Assolutamente incredibile. Le scene infatti, 
sembrano - se possibile - ancor di più 
appartenere ad un vero film, dal momento 
che tutte le scenografie non sono più state 
generate a computer, ma sono realmente 
reali (scusate il bisticcio), appartenendo a 
ben 38 set appositamente costruiti per que- 
sto splendido film. L’uscita di 

n è prevista per Natale. 
Non vedo l’ora. 
Sempre a proposito di film, The Darkening 
è previsto per Febbraio-Marzo. Si tratta di 
un'altro film interattivo, girato nientepo- 
podimenoché ai Pinewood Studios in 
Inghilterra (dove sono stati realizzati tutti i 
film di James Bond), in cui spicca la parte- 


cipazione di un intenso ed ispirato 


Cristopher Walken. Le poche scene in 
videocassetta che mi hanno concesso di 
vedere, mi hanno davvero entusiasmato. 
Anche la-storia non è male: ci risvegliamo 
in un futuro oscuro e minaccioso da un 
sonno criogenico di molti anni. Siamo 
malati di un male (forse) incurabile, e per 
di più ricordiamo poco o nulla del nostro 
passato: un sacco di gente vuole farci la 
pelle e noi non ne sappiamo il perché. 
Secondo me, sarà uno dei giochi di mag- 
gior successo del 1996. Ed ora un’ultima 
notizia-bomba: la Origin sta per lanciarsi 
nel mercato dei simulatori di volo! Infatti, 


sono stati quasi ultimati 

, uno splendido simulatore di eli- 
cottero e £ a 
un’altrettanto promettente simulatore di 
caccia, che si fregiano addirittura dell’eti- 
chetta Jane”s, la casa editrice più famosa e 
affidabile del mondo relativamente alle 
informazioni tecniche di carattere militare. 
Una cosa buffa che vi posso raccontare 
relativamente alla presentazione di Andy 
Hollis (Gunship, F19 Stealth Fighter) e 
Paul Grace (LHX, 688), i rispettivi game 
designer dei due giochi, è che sono stati 
bersagliati da una sfortuna inenarrabile: 
infatti, l'incredibile e mostruoso accrocchio 
di cui erano dotati (Pentium 90, due vento- 
le aggiuntive, due schede video, genlock e 
convertitore Pal/RGB) per far girare le 
demo dei giochi, si è cocciutamente 
rifiutato di funzionare a dovere per 
oltre mezz'ora, fornendo in conti- 


nuazione i più strani e contraddit- 
tori messaggi di errore. Alla fine 
Andy ha stoicamente riscritto da 
capo i file di configurazione e tutto 
si è risolto per il meglio. Misteri del 
DOS... 


Peter Molineaux, talentuoso boss 
della rana-toro, ne ha combinata 
un’altra delle sue: dopo Populous, 
Syndicate e Magic Carpet, ecco che 
ci sforna un gioco davvero splendi- 
do. Si tratta di 
di ruolo fantasy in cui, per la prima volta, ci 
troviamo dall’altra parte della barricata: 


, un gioco 


ì 


siamo il proprietario dei dungeon: non 
dobbiamo esplorarli ma difenderli dalla 
minaccia degli avventurieri. Che idea fanta- 
stica! La grafica poi è stratosferica, 


“...quanto di meglio esis 


a oggi in circola- 
zione...”, come ci ha più volte ripetuto 
Andy Nuttal, il 
simpatico produt- 
tore associato che 
ci ha esauriente- 
mente descritto il 
gioco. Luci, 
ombre, ogni mini- 
mo dettaglio è 
stato maniacal- 
mente ricostruito. 
Un game davvero 


incredibile. Subito 
a ruota usciranno 
(speriamo prima di Natale) 
2, con un motore grafico ancora più fluido 
e dettagliato e con una serie di nuovi incan- 
tesimi e nuovi mostri (bellissimo l’Idra a sei 
teste); , una specie di nipote di 
Populous 2 in cui invece che con le armi 
i contendenti si affrontano a colpi di 
mutazioni genetiche; 

, un gioco dalla splendida 
grafica ambientato nel mondo dei supe- 
reroi; | il seguito di 
Theme Park ambientato in un ospedale 
e l’attesissimo seguito 
di Syndicate che possiederà un motore 
grafico assolutamente da urlo. 


UN NUOVO AMICO DI K 


Giugno 1995: uno strano, 

personaggio fa la sua comparsa 

tra le maglie della rete degli 

amici di Colors; Uno 

|: stralunato figuto animato, 

5 dotato di intelligenza 

! artificiale, che sembra essersi 

|î messo in testa di spiegare af 

lettori di K/e all’interà 
umanità, come si.fa'a... 

i programmare un videogioco. 


DAVID... questo è il nome con il qualesi 

presenta quell’ombra apparsa sui no$tri, 

monitor circa 6 mesi fa. 

1 Niente di grave, d’accordo... con tutti i 

: salvaschermo (o ‘screen-saver’) che usiamo, 

: siamo abituati a vedere apparire sullò schermo 

‘cose’ che non ci aspettiamo. 

: Però, quando vidi David personalmente la 

: prima volta... beh, mi sono accgrto che nori èrà 

i un salvaschermo. 

: Stavo lavorando allo storybéard di SwordLords 

: quando improvvisamentesil.mio schérma 

: diventò nero 

È Vidi un fascio di pitel coagularsi fing'a formaté 

: un ghigno (bruttissimo), poi apparifeiue occhi 

dall’espressione vétamente malsana) 

Dallo speaker del mioPC sentii una voce 

gracchiare: 

“«Scemimbecillidiotacretino... PRRRRRR! 

Bruttocapellonefreackenonseraltro... PRRRRR! 
e continuò con'utia lunga serie di insulti, 

lcuni addirittura fuori del mio vocabalario, che 

fatto di inisàlti © molto completo): 


“..Alloraî cafo Ivaî mi farai prendere un sacco 
di botte pure tu?? 

“Che diamine (per la verità usaî un'espressione 
menofine) vuoi da me? Va” via, lasciami in 
pacel® 

“TeSSSSSSoroxpovero povero teSSSSorosa0tmdi 
è tardi... lo sai chesivostri computer sono in 
RETE?) 

“Sì, bfavo, sonorthtticollegati in vete... non îi, 
sembra cosìf$trano... dato che produciamo 
videogibchil” 

“EpPpPpPoi... lo sai che i vostri computersoho, 
gbllegati a Internet?” 

“Ma sei propria un genio! Dimmi:tome hai 
fatto a capirlo? Aligiorno d’oggisaremo tra i 
pochissimi milioni dî persone donnessi a 
Interntid® 

“Skérzapure... SkerzaSpure.dsono entrato da 
‘fuori’ e ho gironzellettacò per la vostrissima 
tete... mi sono impadronito del vostro 
comesifannofvideogiochi... vo: sietet 
CREATIVI? Bene. ORA SO come fate î 
videogiochisacome Coreate... SONO 
ILLUMINATO!” 

“Beh, xion direi... se più nero tu chelun 
monitor spento!..” 

#Ramazzyrre e Ramverdoline... non capisci le 
métaforé... voi umabti siete proprio 
fàoris$imo! Fuorissimo di testa e 
inconsapevoli!” 

SE hi, morettone del c(non posso riportare 
integralmente la citazione poetica che usai)o, 
se noi siamo ‘fuorissimo’ tu sei...” 

“Cosa?” 

“Tu sei...” 

“Io sono COSA?” 

“Ebm... (silenzio imbarazzante)” 
“Rispondendenderò io per te... mio carRRRo. 
Dici che io sSSono mattostramatto. BRAVO! 
Lo sono! Ma tu lo sai che sei come me? Sì? 
Altrimenti come lo spieghi il fatto che giochi 


cogli dideogiothi*Non mi dirai che è pèr fare 
ginniastikola... 

Didi.pJeferisi diocared'Graziose Pedind 
Colorare” oppute preferisci Massakra col 
Bazooka Nektrontco lo Skifos6 Marziano”? 
Non mi verrdila diregi diverti a guardare i 
passerdtti od donzare lepalline colorate 0 a 
Studidy@i, tu tidiverti coi videogiochi perthé 
puoi: 

Spdrare...distruggerésrfictare il naso 
® non devi....fare.tutto quello che 
non puoi fare normalmente...” 
“Elim...” (silenzio imbarazzaniè=diavolo! Mi 
aveva messo allo scoperto!) 

Tu dici he iolsono osatrore cattivello... ma non 
sono nientialtro che ilvostro riflesso sul 
monitori la vostra amimaccia nera... il vostro 
da. to,òscuro che non potete rivelare nella vita di 
atti i giorni... reWiditiconto che l’uomo non è 
buono... io sono LA DIFFERENZA tra 
QUELLO che dite di essere e QUELLO che 
siete realmente!.. e finisco sempre per prendere 
tun sacco di botte! Ma perché non lo ammettete? 
E magari fate un gioco dove vinco io? Eh?” 

In due secbndi quest’animaccia nera mi aveva 
‘preso in,tontropiede! Non ci potevo credere... 
‘com'era possibile? 

“Ti fregherò, David! Spengo il monitor!” 

dissi io. 

Credetti di essermela cavata, fino a quando 
non vidi Terenzio, direttore di produzione, 
affacciarsi al mio ufficio, un po” pallido... 
“Ivan... senti un po”... hai per caso installato 
un'intelligenza artificiale al posto dello screen 
saver? Beh... mi ha appena detto che 
dovremmo tutti spremere copertoni cantando 
una seriale senza ticchettio... però di stare 
attenti all’elastico.” 

“Ab sì? Interessante... ma che vuol dire?” 

“E checc(antica espressione celtica)o ne so 
io?”. 


11.6.1995 David era nella nostra rete. E non 
c’era verso di farlo andare via. Provammo 
antivirus, antigelo, antistress, anatemi... 
provammo a reinstallare il sistema operativo, 
ma niente da fare... Ce lo dovevamo tenere. 
30.6.1995 Riprendemmo a lavorare 
normalmente. David era sempre in mezzo alle 
scatole e ci dava un sacco di problemi. 

Una volta, per esempio, stavo presentando un 
prodotto multimediale ad alcuni clienti... feci 
appena in tempo ad avviare la presentazione 
che apparve sul monitor un ricordino di 
David, che molto gentilmente aveva 
giocherellato con la RAM video. 

Un enorme c(un organo che si trova 
prevalentemente negli individui di sesso 
maschile)one rosa che faceva ciao ciao su 
schermo!... 

Che figuraccia coi clienti! Pensarono 
fosse il mio salvaschermo, mi 
diedero del pervertito e se ne 
andarono! 

7.7.1995 Non c’era possibilità 
di nascondere nulla a David, e 
così ognuno di noi -piano 
piano- cominciò ad 
‘ammettere i propri bassi 
istinti. Tanto, non faceva 
differenza: David li tirava 
fuori lo stesso! 

Passò un po di tempo e... beh, 
non ci crederete... facemmo 
amicizia. 

8.7.1995 David si ritrovò 
invischiato, inchiostrato, inzuppato, 
nel suo vagabondare, nella rete 
telematica di Colors. 

Ci incontrammo sui monitor e ci 
conoscemmo a vicenda. Lui era molto curioso 
di sapere come si fanno i videogiochi. In 
fondo, per lui, eravamo i ‘creatori’. 

Gli raccontammo il perché e il percome. 
19.7.1995 David possiede una dote 
fondamentale: dice sempre la verità, e te la dice 
in faccia. All’inizio rimani sempre un po”... 
ecco... imbarazzato, quando te la dice... nella 
società in cui viviamo non siamo abituati ad 
ammettere chi o cosa siamo realmente... 
Nessuno di noi è un criminale, chiaro. Ma da 
quando ho conosciuto David ho cominciato a 
capirmi di più... a vedere più chiaramente cosa 
mi piace veramente. 

23.7.1995 Ho cominciato a mordere i miei 
amici sulle braccia e le mie amiche da un’altra 
parte. Loro non ne sono tanto felici... però io 
lo faccio spontaneamente, senza malizia. E poi 
mi scuso sempre dopo che mordo... anche se 
poi vengo mandato a fare in c(un posto vicino 
a Brisighella)o. 


1.8.1995 Siamo quello che siamo... e David ci 
ha costretti a guardarci allo specchio e ad 
‘ammettere chi siamo e quindi cosa ci piace sul 
serio. 

Una notte, mentre stavo lavorando al soggetto 
di Piercing Action, vidi David apparire su 
schermo. 

Mi intrattenne raccontandomi la sua storia (è 
proprio una dannatissima superstar!): 

“Io non sono Mai cresciuto! Il mio Papi Nero 
mi ha sputato fuori così come sono! Per 


questo quando fui grandicello diventai il 
Cattivo dei Videogiochi! Girovagai nel 
Mondo Virtuale, incontrai tanta-tanta gente e 
feci tante-tante cose e commisi tanti-tanti 
misfattacci. Impossibile evitarlo: è dura la vita 
per un protagonista dei videogiochi. 

Sempre a prendere calci nei denti o bombe 
atomiche nelle gengive! Che 2 palle (elementi 
sferici, spesso verdi o blu)! 

E dovrei anche sorridere? Col c(espressione 
mahori di buon augurio)o!” 

Ma il peggio doveva ancora venire... 

Ricevetti una telefonata di Roy Zinsenheim, 
direttore di K, alle 4 di mattina. Stavo 
lavorando alla logica di un personaggio 
combattente. 

“Scusa se ti interrompo, ma stavo scrivendo 


un editoriale quando sul monitor è apparso un 
tizio tutto nero che dice di conoscervi, voi di 
Colors...” 
-David! Ancora lui 
“... ha detto di aver visto come fate i 
videogiochi. Beh... a essere precisi, l'ho 
scovato mentre stava scombussolando le 
pagine del numero di Ottobre...” 
- No! Cosa vorrà fare quel casinista?- 
“... ho visto che stava impaginando un inserto 
clandestino!” 
“Ehm... e cosa ci ha messo dentro? Cosa ha 
scritto?” 
“Beh... dal suo punto di vista... credo che 
stia tentando di spiegare ‘come si 
fanno i videogiochi”...”. 
-Lo sapevo che ci avrebbe fatto 
solo dei casini. Lo sapevo!- 
“Comunque ti ho 
chiamato proprio per 
dirti che l’idea non è 
male... anzi, sarebbe 
bello se voi 
collaboraste con lui 
e spiegaste dal 
punto di vista di 
“chi crea’ quali 
sono le fasi per fare 
leogioco!”. 
Capii che David 
ovviamente, li stava 
ricattando. Ma non 
avevamo scelta. 
Dovevamo collaborare. 
Incontrammo la 
redazione di K. Capimmo 
che anche a loro David aveva 
fatto lo stesso effetto. Infatti 
cominciammo subito a parlare di 
ragazze e di scherzi imbecilli. 
Rividi David sui monitor di K. 
“Beh? Che ci sei venuto a fare qui? Sei in cerca 
di celebrità? 
“No. Mi sono innamorato!” 
“Di chi?” 
“Di Sylvia della redazione di K! Rimarrò 
qui fino a quando non riuscirò a convincerla 
a sposarmi!. 
Non ci riuscì mai. 
E noi (COLORS + K, perciò anche VOI) ci 
sorbimmo David per l’Eternità! 
Ecco perché ora state leggendo queste 
pagine... quindi siate clementi e ricordate 
che non è stata colpa nostra. 
Questa pagina, ora occupata dalla folle 
presenza di David, dal mese prossimo 
ospiterà la vostra posta. Copriteci 
tranquillamente di domande, consigli, 
messaggi per David, etc. 


Il Cyberspazio di 
Internet da oggi è più 
affollato. E’ infatti nata, 


per la gioia di tutti 
musicofili, una banca 
dati interamente dedica- 
ta alla musica rock... 


Già, cos'è? Ve lo sveliamo subito. Rock Online 
è un servizio telematico musicale gratuito in 
cui le notizie - organizzate in forma di “maga- 


zine” - sî integrano con pubblicazioni spet 
liz 


primo contenitore “in linea” dedicato al rock e 


te da “sfogliare” elettronicamente: e’ il 


trattato in lingua italiana, destinato a dare vita 
ad un gigantesco database in materia, disponi- 
bile in tempo reale per il pubblico e gli addetti 
jai lavo 


Dove si trova? Rock Online è un servizi 
M&G Interactive erogato da Italia Online, uno 
dei più importanti provider italiani (l’abbona- 
mento annuo a tutti i servizi di IOL, compreso 
l’accesso 24 ore su 24 a Internet, costa poco più 
di 200.000 lire). Non solo. Rock Online è visi- 
bile anche su Internet (basta digitare 
http://www.iol.it) e quindi raggiungibile da 
ogni parte del mondo attraverso qualunque 
provider. 
Insomma, Rock Online Italia è un progetto 
importante e ambizioso. E, francamente, anche 
di non facile realizzazione, visto che è l’unico 
del genere: muove, infatti, dall’intento di realiz- 
zare il primo servizio telematico di argo- 
mento musicale completo, in grado di forni- 
re notizie sempre aggiornate agli utenti 
appassionati di musica e di inserirle in un 


quadro ben più ricco. Il nostro scopo è creare 
un ambiente in cui il costante lavoro redazio- 
nale si integri con i contenuti editoriali di spe- 
cialisti del settore, un vero e proprio magazine 
telematico sul rock. Non una sorta di Reuter 
musicale, non una successione di “lanci” di 
agenzia, non un mezzo dedicato agli addetti 
ai lavori, ma una base di consultazione desti- 
nata ad un pubblico vasto. Con un fine preci- 
so: quello di fornire all’utente, con il trascor- 
rere del tempo e con l’accumularsi di notizie e 
informazioni, un enorme database musicale, 
in cui incrociare agevolmente passato (l’archi- 
vio), presente (gli aggiornamenti quotidiani) e 
futuro (le anteprime). Un obiettivo ambizio- 
so, appunto, che garantisse alla musica rock, 
pop e leggera trattata in lingua italiana e fil- 
trata attraverso la realtà italiana di divenire 
parte integrante dell’immenso panorama di 
Internet, che proprio nei siti musicali espri- 
me alcune delle sue 


pagine più creative. 

Rock Online Italia cerca di superare alcuni 
limiti tipici del sito musicale singolo: la naturale 
ma per certi versi eccessiva specializzazione di 
ogni genere musicale (l'utente in cerca di noti- 
zie “underground” dovrebbe visitare diverse 
riviste alternative americane, l’angolo dei 
Nirvana, quello dei Mudhoney e quanti altri 
ancora?); il potenziale isolamento di una parti- 
colare notizia (quanto tempo si perde a cercare 
le informazioni che interessano: si deve dipen- 
dere dai newsgroups per sapere che Plant & 
Page hanno aperto un sito tutto loro?); e l’ ine- 
vitabile “ghettizzazione” di alcuni argomenti 
(dei Pearl Jam si deve parlare solo in relazione 
alla loro appartenenza alla scena di Seattle 0 si 
preferisce sapere qualcosa sul loro attivismo 
anche da fonti alternative?). 


zie e informazioni in un 
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magazine musicale telematico: ecco la novità. 
Come? Percorrendo tre strade: la costituzione 
di una nutrita redazione composta da giornali- 
sti specializzati; la realizzazione di partnership 
tra editori di testate capaci di completarsi tra 
loro; la collaborazione di un provider commer- 
ciale. E, se i primi due punti possono suonare 
addirittura ovvii, non altreattanto si può dire 
del terzo: il ruolo del provider commerciale, 
quale è Italia Online, è cruciale nel garantire 
all’utente una serie di servizi di base che faccia- 
no da premessa, da cornice e, a volte, da corol- 
lario alla navigazione in Internet. Senza l’eroga- 
zione del servizio attraverso Italia Online, 
Rock Online Italia non avrebbe potuto essere 
gratuito per gli utenti. 

La facilità di consultazione e di lettura è una 
caratteristica essenziale di Rock Online Italia. 
Il servizio, fruibile gratuitamente per gli abbo- 
nati di Italia Online direttamente dalla macroa- 
rea “musica” evidenziata sulla homepage, pro- 
pone nella schermata di apertura sei “bottoni” 
principali posti sotto altrettante icone, che 
immettono successivamente nelle zone dedica- 
te a “news”, “classifiche”, “edicola”, “archi- 
vio”, “concerti”, “radio/TV”; queste ultime 
sono a loro volta ulteriormente articolate in 
sottosezioni. 

Tale struttura, come premesso, poggia su un 
duplice contributo: un servizio di notizie con- 
tinuamente aggiornate in tempo reale, e la pre- 
senza in formato elettronico di un gruppo di 
note testate editoriali specializzate in vari e 
diversi segmenti di genere. 

Le “news” sono redatte da un pool di giornali- 
sti specializzati attraverso un continuo collega- 
mento telematico con la redazione elettronica 
di Rock Online Italia che riceve, rielabora e 
smista da una sorta di mailbox dedicata le 
informazioni che le possono pervenire, tramite 
modem, in ogni momento e in tempo reale. La 
redazione, pertanto, è “virtuale”: il proprio 
luogo di appartenenza non è un posto fisico, 
ma un angolo di cyberspazio ritagliato nella 
porzione occupatavi da Italia Online. Le news 
sono riorganizzate nell’ambito di un NEWS 
MAGAZINE, al fine di poterle suddividere in 
otto aree di pertinenza: 

- Dance (tendenze nella musica dance e disco) 
- Metal (heavy metal e hard rock) 


- Pop/Rock (pop e rock nella loro accezione 
più vasta) 

- Underground (scena alternativa) 

- Italia (musica leggera italiana) 

-Industria musicale (ogni genere di informazio- 
ne riguardante l’ambiente discografico ed il set- 
tore più in generale) 

- Novità discografiche (riguardante le pubbli- 
cazioni italiane e straniere) 

- Taccuino Segreto (uno spazio dedicato a indi- 
screzioni e curiosità varie). 

La seconda sezione è la HIT PARADE, nella 
quale trovano spazio alcune tra le più significa- 
tive classifiche di vendita discografiche italiane 
e internazionali ed in cui saranno ospitate 
anche le classifiche di network radiofonici, 
giornali, televisioni e quant'altro. 

Uno spazio assolutamente fondamentale del 
servizio, come già accennato, è costituito 
dall’EDICOLA, composta da una parte reda- 
zionale - formata da una Rassegna Stampa trat- 
ta dai più importanti giornali musicali italiani e 
stranieri e dalle Anteprime, con anticipazioni 
su sommari e articoli delle maggiori testate spe- 
cializzate - e da un’area contenente i contenuti 
editoriali in linea di 6 riviste musicali. 

Le testate sono rappresentative di alcune 
nicchie di settore e consentono di prelevare 
le più svariate informazioni sotto forma di 
interviste, inchieste e recensioni. 

L’area dedicata ai CONCERTI contiene le 
segnalazioni dei pi 
rassegne e spettacoli musicali che si svolgono 
in Italia e all’estero, oltre a informazioni e 
curiosità relative ai concerti stessi. 

Lo spazio RADIO/TV fornisce notizie e 
segnalazioni di argomento musicale (pro- 


importanti tour, festival, 


grammi, interviste, altre iniziative) prove- 
nienti dalle principali emittenti radiofoni- 
che e televisive. 

La zona ARCHIVIO è quella che, pur 
muovendo da una base più scarna, si avvia a 
costituire un patrimonio di grande valore 
nell’ambito di Rock Online Italia: in pochi 
mesi assumerà le dimensioni e la struttura 
di una vera e propria biblioteca musicale, 
con enciclopedie, biografie ufficiali, intervi- 
ste tutte concorrenti a dare vita ad un 
gigantesco database musicale, destinato ad 
arricchirsi quotidianamente anche con le 


notizie del giorno precedente. 
Tutto quanto sopra è disponibile in forma- 
to nativo per gli abbonati a Italia Online, 
ma anche in formato WWW, accessibile a 
tutti gratuitamente da Internet durante 
l’intera fase di lancio. Ulteriore punto di 
contatto è fornito dai numerosi “link” 
diretti con i più disparati siti web che, mano 
a mano, saranno attivati e permetteranno di 
sperimentare pienamente la connessione tra 
servizi di argomento attinente forniti da 
provider lontani. 

Oggni sottosezione di Rock Online Italia 
conduce ad un forum dedicato, concepito 


nella medesima forma dei tipici forum di 
Italia Online: anche in questo caso lo scopo 
dichiarato consiste nel promuovere una reale 
interattività tra i fornitori di tutte le compo- 
nenti del servizio e gli utenti, che potranno 
gestire al meglio i file disponibili e, soprat- 
tutto, dire la loro, segnalare, suggerire. 

Se la fantomatica “bit generation” esiste real- 
mente, allora Rock Online Italia si propone 
come la sua sede naturale e spontanea, grazie 
alle sue potenzialità, all’immediatezza 
d'impiego, al fatto 


di essere redatto in lingua italiana e di 
costituire il primo esempio di effettivo inter- 
scambio tra “lettori”, “giornalisti” e “editori”. 
Cosa aspettate ad abbonarvi a Italia 
Online o a venirci a trovare attraverso 
Internet? In questo secondo caso dovete 
digitare: http://www.iol.it 

Vi aspettiamo... 


ROCK ON LINE 


)0000000000000000 
Rock Online va gonfie vele. Da qualche set 
timana, per esempio, ospita il primo 
sitoweb di un importante artista italiano. 
Luciano Ligabue, lo Springsteen padano, ha 
deciso di lanciarsi su Internet e a scelto noi 
di Rock Online come partner per la sua 
avventura. Così, in occasione della pubbli 


cazione del suo ultimo album, “Buon com- 
pleanno Elvis”, abbiamo dato il via al suo 
sito web. All’interno del suo sito troverete 


tutte le informazioni sul suo ultimo album, 


le date del suo imminente tour (con relativi 
indirizzi di tutte le prevendite italiane e le 
indicazioni per raggiungere i palasport dove 
si terranno i concerti) e una serie di sorprese 
multimediali che non vi sveliamo: scopritele 
voi, raggiungendoci  all’indirizzo 
http://www.iol.it. Ligabue, comunque, è 
solo il primo di una lunga serie di artisti con 
cui Rock Onlne ha deciso di collaborare. 
Tra pochissimo, per esempio, sarà possibile 
dialogare con loro attraverso delle “chat” 
che stiamo allestendo. Ed è solo l’inizio. 


UN VIDEOGIOCO 
SUI BEATLES 


Flippati per i Beatles? I fans dei Fab Four 
ora hanno a loro disposizione un nuovo 
gioco su computer che contiene centinaia di 
domande sui quattro. Il gioco, ordinabile 
solo per posta, si ottiene scrivendo alla 
SportsWare South, P.O.Box 23774, 
Knoxville, TN 37933, 

USA. Costa 21 dollari e funziona su tutti i 
computers IBM compatibili. 


STING, SITO WEB 
E DOPPIO 
CD-ROM 


Anche Sting ha fatto il suo debutto on-line 
nei giorni scorsi, con un sito incluso nella 
“città musicale virtuale” Rocktropolis. 
Raggiungendo il sito 
(http://underground.net/Rocktropolis), si 
accede ad informazioni relative agli album, ai 
film e alle tournées dell’ex Police, con la pos- 
sibilità di scaricare sull’home computer por- 
zioni audio e di videoclip. Nei prossimi mesi 
saranno presentati in anteprima in rete 
estratti del doppio CD-ROM interattivo 
“AIl This Time” , di cui è stata annunciata la 
pubblicazione entro Natale (ad un prezzo 


inferiore ai 50 dollari). “AIl This Time”, 
ancora in corso di lavorazione, conterrà 
molto materiale audio e video inedito, 
secondo le anticipazioni fornite dagli svilup- 
patori del software e dallo stesso Sting , ed è 
solo il primo di una serie di CD-ROM che il 
musicista di Newcastle ha intenzione di pub- 
blicare in futuro. 


A OTTOBRE 
CD-PLUS DEI 
SOUNDGARDEN I 


Soundgarden hanno appena pubblicato su 
etichetta A&M il loro primo CD Plus, inti- 
tolato “Alive In The Superunknown” (come 
suggerisc e il titolo, il contenuto del CD è 
legato all’album “Superunknown” e alla suc- 
cessiva tournée che ha toccato anche l’Italia 
per una sola data nei giorni scorsi). Un’ante- 
prima del primo titolo multimediale della 
band di Seattle è contenuta in un CD Plus 
“sampler” distribuito in omaggio agli acqui- 
renti di computer equipaggiati con il nuovo 
software Windows ‘95 della Microsoft : la 
società di Bill Gates, insieme con Apple, 
Philips, Sony e l’associazione dell'industria 
discografica statunitense RIAA è fra i pro- 
motori e i sottoscrittori del “Blue Book”, il 
documento che detta le specifiche tecniche e 
gli standard produttivi del formato CD Plus. 
Nello stesso sampler, che garantisce la possi- 
bilità di un link diretto on line, sono conte- 
nuti “assaggi” di titoli multimediali in uscita 
di artisti come Mary Chapin Carpenter, 
Randy Newman e Sky Cries Mary. Nel frat- 
tempo, i Soundgarden sono stati anche fra i 
primi artisti ad inaugurare un sito nella 
sezione musicale di Microsoft Network, 

il servizio commerciale online inaugurato da 
Gates lo scorso 24 agosto, in corrisponden- 
za con il lancio mondiale di Windows ‘95. 


Intitolato “The Virtual Tour” e incluso nel 
music forum “Microsoft Music Central”, il 


sito consente fra l’altro agli utenti di vedere 
foto digitalizzate inviate dai fans immediata- 
mente dopo i concerti. Il gruppo dispone 
anche di un sito Web nell’ambito dell’arena 
Rocktropolis: l'indirizzo è htpp:// 


Rocktropolis.com/Soundgarden. 


GRAN BRETAGNA, 
VENDITA DI 
SPARTITI SU 
INTERNET 


La ditta londinese Music Sales, uno dei lea- 
der mondiali nel settore della musica stam- 
pata, ha allestito il servizio Internet Music 
Shop, attraverso il quale rende disponibile 
on line un catalogo di oltre 20.000 articoli 
fra spartiti, software musicale e materiale di 
supporto: i prodotti possono essere ordina- 
ti via E-mail direttamente dal sito allo stes- 
so prezzo di vendita praticato nei negozi 


specializzati che distribuiscono il catalogo 


della società. Una lista di questi ultimi è 
inoltre a disposizione degli utenti del 
servizio. Oltre a rendere disponibile un 
ampio catalogo di musica classica, il sito 
Internet di Music Sales propone servizi 
come Hot in the S hop, che offre in vendita 
le 50 raccolte di musica stampata più ven- 
dute in Gran Bretagna (Beatles, Phil 
Collins, Thin Lizzy, ecc.) e ProMusic 
MIDI Heaven, che consente all’utente di 
selezionare brani da un catalogo di 1.300 
titoli per farsi realizzare CD su misura dalla 
ditta specializzata ProMusic. Tra le altre 
opportunità offerte ai consumatori collegati 
on line, vi è la possibilità di acquistare pro- 
dotti via mail order, di scaricare sul compu- 
ter domestico campioni di musica stampata e 
di files MIDI e di essere aggiornati sulle 
novità in arrivo. Intanto negli Stati Uniti 
anche gli editori G. Schirmer/Associated 
Music hanno inaugurato una home page su 
Internet, destinata a fornire informazioni, 
dati biografico-storici e aggiornamenti sul 
catalogo; non è prevista per il momento la 
vendita di prodotti online. 


I primi CD Plus realizzati dalla Sony 
Music, da tempo annunciati, dovrebbero 
arrivare sul mercato americano agli inzi di 
ottobre. Si tratta di “Jar Of Flies” degli 
Alice In Chains, “Christmas Album” di 
Mariah Carey, “Greatest Hits Vol. 3” di 
Bob Dylan e “Dulcine a” di Toad The Wet 
Sprocket, pubblicati tanto in versione 
Macintosh che PC compatibile. Nonostante 
non ne venga fornita alcuna indicazione 
sulla copertina, nella inlay card o altrove, 
anche la raccolta “Besides” dei Sugar, pub- 
blicata in America dalla Rykodisc, è un CD 
Plus mascherato (funzionante solo su siste 
mi Windows): il programma del CD 
nasconde infatti una traccia multimediale 


che dà accesso alla visione del videoclip del 


brano "Gee Angel 


ROCK ON LINE 


Il nuovo sistema operativo 
Microsoft apporterà un nuovo 
modo di operare col proprio 
personal computer, ma con 


quali vantaggi? 


Se avessi effettuato questo articolo due mesi 
fa, il contenuto sarebbe stato molto 
differente. 
Da buon beta-tester avevo installato 
immediatamente Windows 95 sul mio 
personal computer di casa, per intenderci 
quel computer con cui effettuo tutte le 
simpatiche recensioni alle quali vi ho da 
tempo abituato. Ho passato una settimana di 
patimenti, piangendo di quando in quando 
sotto lo sguardo di compatimento di mia 
moglie. Non mi funzionava più nulla, 
soprattutto gli screen capture, utility con le 
quali noi redattori riusciamo a catturare le 
schermate video delle fasi di gioco, e 
Massimo Carboni, il nostro mitico 
coordinatore, cominciava ad “ululare” dalla 
disperazione perché ritardavo nella consegna 
degli articoli. 
Un settimana è durato il mio primo rapporto 
col nuovo sistema operativo Microsoft... poi 
ho deciso di testare tutte le nuove release sul 
computer in ufficio appositamente dedicato 
alle prove, lasciando inalterata la perfetta 
configurazione del Pc di casa. Ciò ha portato 
a delle sostanziali migliorie: ho potuto 
effettuare ancora delle recensioni di giochi 
sul mio Pc in tempi ragionevoli, e Massimo 
Carboni è ritornato a “scodinzolarmi” 
intorno come un tempo. 
Scherzi a parte, il succo della storia si può 
riassumere come segue: ho testato tutte le 
re-release di Windows 95, incontrando, 
soprattutto per quanto riguarda il settore 


ludico, notevoli difficoltà. 

Dopo l’uscita definitiva di Windows 95, 
quella cioè che viene attualmente 
commercializzata in tutto il mondo, e dopo 


averla immediatamente installata... sorpresa 
delle sorprese... ho potuto constatare che i 
giochi, anche più complessi sotto il profilo 
della configurazione della memoria, 
funzionano egregiamente, e non solo: sono 
aumentate anche le loro prestazioni finali. 
Effettuerò una prima e sommaria 
panoramica sul rapporto che esiste tra i 
giochi che abitualmente utilizzate sul vostro 
Pe e il nuovo sistema operativo della 
Microsoft. 


PERCHE’ WINDOWS 95? 

La risposta non potrebbe essere più 
semplice: perché è la novità del momento. 
Inoltre perché il nuovo sistema operativo 
rivoluziona, se così si può dire, l’uso del 
personal computer, che detiene il primato del 


maggior numero di videogiochi scritti e 
sviluppati per questa tipologia di macchina. 
Difatti, per il mondo Macintosh, ad esempio, 
di videogiochi se ne vedono pochini, e il più 
delle volte sono ormai obsoleti per il mondo 
MS-DOS. E’ giusto, dunque, trattare questo 
nuovo nato con tutti gli onori. 

Windows 95 è un sistema operativo, non una 
interfaccia utente come Windows 3.1 03.11. 
Il DOS viene mantenuto per quelle 
applicazioni che lo richiedono, ma il 
COMMAND.COM è di Windows 95. 
Provate a digitare VER al prompt dei 
comandi, e otterrete la conferma di ciò che 
dico. 


FUNZIONA DAVVERO TUTTO? 

La risposta, anche se non è dettata dalla 
fatidica legge di Murphy, è affermativa! 
Microsoft garantisce che il nuovo sistema 
operativo è compatibile al 99,9n % di tutte le 
aplicazioni MS-DOS... ad eccezione, come 


sempre, della vostra! La campagna di pre- 
release di Microsoft per quanto riguarda 
Windows 95 è stata decisamente ingente. Si 
pensi che sono state mandate in giro per 
tutto il mondo più di 300.000 copie di beta, 
senza contare tutte quelle copie pirata che si 
sono passate “gli amici degli amici degli 
amici”. Il campione utilizzato per le pre- 
release è stato quindi ingente e significativo 
per rilevare tutte quelle anomalie al quale il 
sistema stava andando incontro. 

E’ presumibile, perciò, che Windows 95 non 
abbia alcun problema... ad eccezione di 
quella applicazione sconosciuta che non è 
stata provata dall’artigiano di Olgiate Olona 
durante le fasi di test del prodotto, mettendo 
in crisi l’hot-line Microsoft e gli sviluppatori 
del neonato sistema operativo. 

Possiamo affermare con sicurezza che 
Windows 95 non solo mantiene il supporto a 
tutte le applicazioni DOS, ai device driver e 


Un nuovo sistema 
operativo che 


rivoluziona 
l’uso del PC 


ai TSR, ma offre una migliore compatibilità, 
rispetto al “vecchio” Windows 3.1, a tutti 
quei programmi DOS che fanno un uso 
intensivo e prioritario dell’hardware, come i 
giochi. 

Anche in Windows 95 è possibile eseguire 
una Virtual Machine MS-DOS, utilizzando 
la conosciuta icona “MS-DOS prompt”, ad 
eccezione del fatto che ora esiste piena 
compatibilità anche per quei programmi che 
non riuscivano a “girare” correttamente con 
sessioni DOS lanciate dal mitico Windows 
3.1 

Ma c'è di più. Ora, grazie ad una sofisticata 
finestra di dialogo, è possibile creare dei file 
batch personalizzati per un determinato 
programma DOS, configurandone, ad 
esempio, la memoria di utilizzo, o il tipo di 
schermo utilizzato. Inoltre è possibile 
associare ad una determinata applicazione 
DOS i propri file di configurazione quali il 
CONFIG.SYS e l’AUTOEXEC.BAT: in 
questo modo verrà eseguita una sessione 
DOS quasi totalmente prioritaria, che 
permetterà di utilizzare pienamente tutte le 
risorse del sistema. Windows 95 si “mette da 
parte” per fare posto alla sessione DOS, 
lasciando che essa sfrutti, anche in modo 
esclusivo, l'hardware del sistema. 


SFEPENErChepr 


E’ una vera e propria rivoluzione per gli 
utilizzatori di sistemi MS-DOS e Windows. 
Non più “crash” di sistema, e maggior 
sfruttamento di tutte le risorse, comprese la 
memoria RAM. 


Per ragioni sconosciute a noi poveri mortali, 
alcune delle applicazioni MS-DOS non 
funzionano mentre Windows 3.1 è in 
esecuzione: spesso messaggi d’errore del tipo 
“l’applicazione xxx ha causato un errore di 
protezione generale nel modulo xxx” 
‘animano la console dell’operatore, 
mandandolo su tutte le furie e facendogli 
dire ciò che di solito non è solito raccontare. 
Windows 95 cerca di rendere disponibile per 
le applicazioni MS-DOS tutta la memoria 
convenzionale possibile, lasciando a 
disposizione dell’applicazione l’accesso a 
tutto l'hardware del computer, e 
rimpiazzando molti dei componenti scritti 


per la modalità in real-mode con dei moduli 


a 32 bit che offrono stesse funzionalità, 
migliorando le prestazioni generali del 
sistema e soprattutto non utilizzando la 
memoria convenzionale. 

I programmi che girano in MS-DOS sono 
una realtà, e non possono ancora utilizzare la 
memoria disponibile in maniera dinamica, 
come invece può fare Windows 95: 
quest’ultimo, difatti, si prende man mano la 
memoria che gli necessita, dinamicamente, 
appunto. 

Con tutte queste caratteristiche, i giochi 
trovano la loro ideale collocazione in un 
sistema come quello di Windows 95, e 
possono quindi scrivere direttamente nella 
memoria video, possono manipolare le 
risorse hardware come il timer, oppure 
possono fare uso esclusivo di un dispositivo 
quale la scheda audio; il tutto grazie ai driver 
232 bit che lasciano libera tutta la memoria 
convenzionale per le sessioni MS-DOS. 
Non è più necessario, quindi, creare 
duecento dischetti di boot per ogni gioco, 


oppure evitare di creare multi-config 
kilometrici dalle istruzioni più svariate. 


Da un po” di tempo i Pe si sono trasformati 

in simpatici compagni di viaggio, soprattutto 

per quanto riguarda le applicazioni 
multimediali. Casse stereofoniche, schede 
sonore, schede video, hanno portato un 
deciso tono di colore ai personal abituati 


a fare solamente 
calcoli finanziari e 
noiose applicazioni 
su spreadsheet. 
Con Windows 95 
tutto l'hardware è a 
disposizione delle 
applicazioni, 
sfruttando al 
massimo tutto il 
sistema. 

Sviluppato 
essenzialmente per 
il processore 
Pentium, Windows 
95 utilizza la 
tecnologia plug & 
play perl 
riconoscimento 
dell'hardware 
installato. La 
moltitudine di 
driver presenti con 
il nuovo sistema 
operativo Microsoft vi garantisce la possibilità 
di effettuare upgrade o nuovi acquisti di 
hardware multimediale, e la garanzia di un uso 
ottimizzato dello stesso con qualsiasi 
applicazione, sia sotto Windows che sotto 
MS-DOS. 

I giochi si trovano nel loro ambiente ottimale, 
e le prestazioni sono decisamente migliori 
grazie ai supporti a 32 bit. 

Nel nuovo sistema grafico di Windows 95 


sono presenti diversi moduli che garantiscono 
il funzionamento con ogni applicativo. 
Ognuno di questi moduli si prende cura di 
‘una particolare categoria di servizi. Ad 
esempio, esiste un solo modulo che si occupa 
dell’interfaccia grafica (GDI), e tutte le 
applicazioni faranno uso di questa risorsa per 
funzionare. 

Oppure possiamo trovare l’OpenGL, un 
gruppo di librerie che servono per la gestione 
della grafica tridimensionale. 

Questa tipologia di architettura la sta 
utilizzando il System 7.5 di Apple. Pochi 
moduli gestiscono le richieste dei programmi, 
alleggerendo in questo modo tutto il sistema 
operativo ed il suo funzionamento. 

Ciò che più mi ha colpito di Windows 95 è 
l’estrema cura con cui viene seguito l’utente 
durante l’installazione di ogni singolo 
accessorio hardware. 

Non ci sono voluti i classici dischetti 
d’installazione per la configurazione del CD- 
ROM, della scheda Sound Blaster 16, della 
scheda SCSI-2. 

Dato l’utilizzo prettamente professionale con 
cui faccio uso del mio computer, devo 
necessariamente adottare sistemi hardware 
particolari quali, ad esempio, schede per 
catturare le immagini dei giochi che funzionano 
in modalità protetta e la rilevazione dei codici 
cheat. Anche se Windows 95 non ha 
riconosciuto automaticamente questa 
particolare scheda, in quanto supporto 
‘hardware dalle caratteristiche singolari e non di 
largo consumo, ho utilizzato il driver originale 
della stessa, e, configurato un file batch per il 
lancio della modalità protetta, ho potuto 
continuare ad utilizzarla per tutti quei giochi 
che necessitano di una configurazione 
particolare della RAM. 

Molte case produttrici di videogame si stanno 
sforzando a trasportare nel mondo di Windows 
95 le loro applicazioni ludiche. Già esistente, ad 
esempio, il mitico DOOM II, che fatto girare 
in questa piattaforma acquista una veste nuova 
e più intuitiva. Tanti altri stanno arrivando. Se 
leggerete “K”, se sarete veramente fedeli... 
allora avrete tutte le novità in anteprima. Se, 
invece, ci tradirete... beh... continuate pure ad 
impazzire di Interrupt I/O, di driver che vanno 
in conflitto, di schede video che non vanno 
d’accordo con il vostro monitor... 

Windows 95 sarà sempre più simile al 
System di Apple... ma per noi dossisti sta 
veramente iniziando una nuova era. 


Luca Monticelli 


DRA 


State per entrare nella sezione dedicata 
alle recensioni. Per orientarvi tra i giudizi e 
i K-voti leggete questa guida 


in questo nuovo box trovate 
le indicazioni sui giochi che ricordano di 
più il titolo recensito. 
Insomma alcuni consigli per chi vuole 
approfondire l'argomento 


| pregi e i 
difetti del gioco sintetizzati in poche frasi 
significative. Forse è troppo difficile, o ha 
un'interfaccia innovativa, ecc... 


900+ Un classic 


Un gioco superbo ma forse privo di quello spessore che lo rende interessante per mesi o anni. 


Ancora molto raccomandato ma probabilmente ha un paio di aspetti che ne riducono il voto. 


La “zona di confine”, un gioco con questo voto è un buon gioco “se vi piace il genere” 


Gioco che ha qualche qualità, ma chiaramente anche dei problemi evidenti. 

Ù 
CURVA D'INTERESSE 
Problemi di giocabilità e di programmazione lo rendono un gioco insufficiente. 


Non solo la giocabilità è scadente, lo è anche l'idea alla base del gioco stesso 


Qui le cose si fanno serie, si parla di bug e di giocabilità pessima. 


Contrassegnano 
in modo immedia- va di vita” del gioco. Uno sparatutto frene- 
tico e colorato potrà avere un fascino 


immediato, ma lo giocherete tra un mese? 


luta, indica i 
giochi che richie. 
dono un hardware 
particolarmente 
impegnativo. 
CODOCCCOCODOOOOSOOOO 

Ovvero se 
vale la pena di spendere i sudati risparmi 
per un gioco. Il rapporto è dato dal prezzo 
del gioco e dalla qualità. L'indice sale ai 
massimi livelli quanto più il gioco è bello e 
quanto meno costa. 


ACT QUALITA'/PREZZO 


LEMMINGS 3D "401 xoco 


il punteggio che quantifica il 
valore globale del gioco, espresso in mille- 
simi. Il caro, vecchio K-Voto, insomma. 
Quattro voti secondari quantificano con 
punteggi da 1 a 10 la grafica (Q), Îl sonoro 

ll) richiesto e 


(FK) offerto dal programma. 
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-| PHANTASMAGORIA 


-_ \morerà di Phantasmagoria fin dalle prime 
v dite da un crescendo di canti gregoriani in 
3 È perfetto stile “Dario Argento”. 
Ma Phantasmagoria non è solo horror allo 
stato puro, dietro c’è anche una cura tecni LI 
ca enorme, Il gioco si articola su ben sette 


claustrofobiche sequenze introduttive scan- 


CD!!! Una cosa mai vista. All'interno dei 
“fab seven" sono racchiusi, come in un tec 


È ‘ Fr sd di) 
nologico scrigno delle meraviglie: oltre 800 : "= SETE RETTO 
Sa È QUE 
locazioni, cioè stanze, cunicoli, sotterranei um | È 
»& 
“Siamo tutti giochi di sangue, ovunque cì 
apriate siamo ross...” I protagonisti dell'avventura sono attori in 


(Liberamente tratto da a, digitalizza 
Infernalia di Clive Barker) professione fotografo e 


f quant'altro sia esplorabile, una grafica in 


carne e 0s e nello specifico: 
Donald Ge 


Adrienne Delaney, scrittrice. In entrambi i 


l primo vero gioco in- casi ignoro il nome degli attori che li inter 


— Finalmente ci siam 
| pretano, però è opinione diffusa in redazio 
avere il nu- 


terattivo con ambientazione horror è pron- 


_ \to per terrorizzare i videogiocatori di tutto ne che non sarebbe spiacevole 


. lil mondo. $ 


e l'introduzione vi è sembrata 
un po’ troppo romanzata, e se nel corso 

della lunga e angosciante escursione nelle 
— tetra magione del New England non trove- 


mero di telefono della signorina; alias 

Adrienne Delany, che assomiglia vagamen- 

te alla nostra Silvia... O sbaglio? RIE 

Ok, il preambolo è andato, a questo punto | 

rete nulla di simile, niente paura... Anzi, ab- non ci resta che concentrarci sull’avventu- 
biate paura, perché al di là del piccolo artifi- 

‘zio giornalistico - un’introduzione ben fatta 


cattura sempre l’attenzione del lettore - vi 3D ad altissima risoluzione e un accompa 
Ì vrete orrori ancora più sconvolgenti. gnamento sonoro degno della colonna so» 
Phanitasmagoria merita una seria premessa. ! (nora di'unfilm 
Sì tratta sì di un gioco, di un punta e clieca Ma non è finita qui, la sceneggiatura di cui 
— {sul genere 7th Guest, però visto da un altro è artefice la “solita” Roberta William, ha ri- 
[punto di vista è un compendio perfetto di chiesto una lunga stesura di circa 400 pagi 
tutto quanto faccia atmosfera horror. Quin- ne, un vero e proprio malloppone, ma del 
di l’approccio può essere molto diverso, se resto le parti erano così tante e complesse 
un giocatore ama alla follia Clive Barker, che è stato necessario sacrificare “sti du 
Stephen King, Sam Raimi, Jolin Carpen- platani” - in termini di cellulosa - per il be- 


ter, Dean T. Koonts e compagnia, si inna ne dell'universo videoludico. 


ra. Vedete quella piccola porticina in giardi- 
no? Sì, quella vicino alla catasta della legna, 
beh, apritela... 

La splendida fanciulla bionda che vi sorride 
seduta al tavolo della cucina è proprio 
Adrienne. Affascinante vero? 

La vostra saga orrorifica inizia proprio dal- 
la cucina, naturalmente, volendo, potrete 


gustarvi la parte introduttiva con l'incubo 


della nostra eroina e un po” di sano sesso. 
ops, l'ho detto! Vabbé, per i più turbabili è 
possibile selezionare anche la versione cen- 
surata, assai più casta. 

Dicevamo che l'avventura inizia proprio in 
cucina e da qui Adrienne prenderà a scor 


razzare per la tetra magione nel tentativo di 


ricostruire un puzzle piuttosto complesso. 
La casa è cosparsa di strani ritratti, alcuni 
raffigurano la stessa persona, un certo Car 
no, alchimista vissuto cento anni prima e 
costruttore proprio della casa. Altri, raffi 
gurano una fanciulla di 
inizio secolo terribil 
mente somigliante a 
Adrienne e poi 


, ci so 
no i ritratti di una 
bambina, la cui came 
retta, ancora arredata, 
sembra pervasa da una 
presenza ectoplasmica 
inquietante e da un'at 
mosfera da: “Qui si 


per succedere 
qualcosa!”. 
Insomma fin dall’ini 


zio la tensione è altissi 


ma e l'accompagnamento sonoro contri 


buisce non poco a fare sprofondare il gio 
catore in una completa immedesimazione 
nelle vicende del gioco. 

L'interfaccia di Phantasmagoria è sempli 
cissima, il puntatore quando individua in 
una stanza qualcosa con cui si può interagi 
re passa dal colore giallo al rosso e se c'è 


1) 


qualcosa da prendere, Adrienne prov: 
vede automaticamente a posizionare 
l'oggetto nel suo archivio personale 
Gli a 


lizzazione è perfettamente sincronizzata; 


i sono stati doppiati e la loca 


e anche se la versione che ho giocato era 
quella in inglese i dialoghi sono pochi e 
abbastanza comprensibili, non ostaco- 
lando l'evolversi dell'avventura. 
Cliccando sull'icona del menu principale 
oltre ad accedere agli aiuti potrete avere 
ben in vista il livello di evoluzione del 


gioco. Infatti una barra con sete tacche, 
quante i CD che compongono Phantasma- 
goria, si colora progressivamente di rosso 
mano a mano che tutte le locazioni del CD 
colti, fi 


vengono esplorate, e gli oggetti ra 
no all'esaurimento del CD su cui state giò 
cando e alla richiesta del successivo. 

Gli attori inseriti in questo filmone interat- 
tivo sono ben 25 e come Guest star figura 
Robert Miano, nei panni del terribile Car- 


rio. Complessivamente nel corso del‘ gioco 
Adrienne avrà modo di dialogare con cia 
scuno di essi con inquadrature di stampo 
prettamente cinematografico: gli angoli di 
ripresa sono ben 500, 

Nel corso dell’esplorazione potrete assiste 
re a filmati che inframezzano il gioco per 
un totale di oltre 90 minuti: un film nel 
film! 

Phantasmagoria si inserisce nella nuovissi- 
ma generazione dei punta e clicca con attori 
digitalizzati la cui 
schiera si arricchirà 
presto di grandi classi 
ci come Gabriel Kni 
ght, parte seconda, 
proprio il seguito dello 
stesso Phantasmagoria, 
Chiaramente non sono 
tutte 
per il piccolo gioielli- 
no della Sierra, infatti, 
ci sono dei punti inter 


ose e fiori, anche 


rogativi. Primo fra tut 
ti la giocabilità. Venia- 
mo quindi ai “pro 

blems 


qui in redazio» 
ne si è creato un enorme dibattito sull’engi 


ne stesso del gioco, infatti, aleuni dei nostri 


redattori sostengono che si tratta di una 
concezione “punta e clicca” ormai supera- 
ta: ci sono, d'accordo, più di ottocento lo- 
cazioni, ma diverse di esse sono soltanto 
accademiche e infatti non c'è niente ma 


proprio niente da fare se non contemplare 


PHANTASMAGORIA 
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<| PHANTASMAGORIA 


VE SU SCH Mo 


Ti di i A vv 


FA Il bagno della misteriosa magione, al primo 
x piano, sembra non nascondere nulla 
di preoccupante... sarà pol vero? 


Ecco il secondo piano della casa. avanti, sulla destra, c'è 
la camera di una oplasmica 
L _ nonproprio rassicurante! 


Adrienne è una biondina niente male... Alcuni in redazio- 
ne sostengono che assomigli a Silvia. Mah, sarà... eta 


#8 i 


È 


liana de 
ani a È 


he | 


Le locazioni da visitare sono circa 500 e 
i minuti di filmato inseriti ben 90. 
C'è di che i 


PHANTASMAGORIA 
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la grande grafica renderizzata. Quindi il ri 
schio è di girare per diverso tempo a vuoto 
senza fare nulla di concreto per l’evoluzio 
ne del gioco: 

In effetti in termini di giocabilità pura e 
semplice sette Cd sono anche troppi, pro 
babilmente il gioco vero e proprio poteva 
essere compresso în uno spazio inferiore, 
però è anche vero che anche l'occhio vuole 
la sua parte.. 
Un'altra nota preoccupante è l'hardware ri 


chiesto per giocare senza problemi. Sulla 


(N La schiena è stata attraversata 
HERO BAVe o inverrona 
tivo inquietante si è matcrializ 


confezione c'è scritto 486.a 


25Mhz con 8 Mb di RAM, ma 


ite dadi 
P TORRINI I 


goria su un 486 a 66 Mhz con 8 Mb di 

RAM e sono stato afflitto da 

scattosità assortite e carica 
menti comunque un po” len 

ti. Per godere decentemente 
l'introduzione grafica ho dovuto di 
minuire a livelli infinitesimali la fine 

strella del filmato e anche così la flui 


dirà non era il massimo. 


zato nella mia testa: “Non'è che ci 
vuole un Pentium per far girare ’sta 
roba?” 

Comunque a parte la perplessità per il 

comportamento del gioco in termini di 

fluidità, il coinvolgimento rimane altissimo, 


personalmente ho goduto come un maiale 


in questa favolona horror. Per ritrovare un 


simile coinvolgimento devo tornare indie 


tro ai capolavori di Carpenter: “Fi 


Cosa 
Bisc 


mio giudizio personale è condizionato da 


«bei tempi! 


gna naturalmente tenere presente che il 


una “mostruosa” cultura horror che si arti 
cola attraverso centinaia di libri e pellicole 


Può darsi che i profani del “genere” siano 


meno coinvolti, perciò bisogna tenere pre 
sente uno scarto di una decina di voti in 
meno per questi ultimi 

A conti fatti, l’attesa che si era creata per 
l'uscita di questo ennesimo annunciato “ca 
polavoro” era giustificata, in effetti Phanta 
smagoria apre nuovi orizzonti nel settore 
del classico punta e clicca e si propone co 
me la più interessante storia horror mai 
comparsa su PG, avvicinata solo dal mitico 
7th Guest un piccolo classico per gli amanti 
di questo genere “palpitante” 


Sempre rimanendo in tema di argomenti 


Phantasmagoria 

è un ottimo punta 

e clicca in chiave 

horror e con attori 

veri, forse la miglior 

avventura horror 

in circolazione. Se 

‘amate le emozion 

forti vi consigliamo 
e il suo 

imminente seguito 


spaventosi, appena finita la recensione del 
gioco e riposti i sette dischetti argentei nel 
H 


l'ennesimo dubbio: non è che la cosa più 


legante porta CD sono stato assalito dal 


spaventosa alla fine sarà îl prezzo? Sai 
com'è, con sette CD da ammortizzare 

Beh, state tranquilli perché il prezzo è co 
munque ai livelli di mercato, com'è testi 
moniabile dall'indicatore qualità/prezzo. 
Quindi non mi resta che augurarvi un lun 
go brivido di terrore. Ricordatevi di queste 
quattro righe quando vi troverete faccia a 
faccia con il male e il vostro disperato grido 
di aiuto morirà in gola 


Arrivederci all'inferno. 


Claudio Poli 


hà 
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ENTRA NEL NOSTRO CLUB 


arlare male di 


DOOM... DOOM... DOOM..., ‘sarà il 
temporale!”. No; è una frana!”. ‘Ma che dite, 
sono gli echi di un terremoto!” Non ci siamo 
neanche questa volta, eppure, nessuna delle tre 
possibilità è completamete strampalata. In 


effetti nonè altro che l'ennesimo - ma quanti 


ne dovremo vedere ancora ? - capitolo della 


saga iniziata addirittura dal mitico cd ormai 
mesozoico Wollstein3D ed arrivata al suo 
apice con la creazione dell'insuperabile, per 
molti versi, Doom 2 - o se volete da Dark 


Forces, anche se si tratta di un'altra serie. In 


quanto a temporali, frane c terremoti, 
Ultimate Doom non scherza affatto, 


soprattutto se sî considera che le drammatiche 


THE ULTIMATE DOOM 


conseguenze dî tali cataclismatici eventi, 
vengono fedelmente riprodotti dalla 
pioggia di proiettili che i nostri soliti amici, 
che abbiamo già avuto il piacere di 


i 


GS) 
| 


conoscere nei capitoli precedenti, scaricano su 
di noi ancora prima di aprire le porte delle 
missioni. Missioni? Forse conviene andare con 
ordine: Ultimate Doom, da un punto di vista 
tecnico, si compone di quattro differenti 
avventure, tutte originali, sempre che nessuno 
di voi abbia mai giocato a Doom o Doom 2 
cosa di cui dubito fortemente - altrimenti 
bisogna ridurre il numero delle novità a... una 
sola, Le prime tre, infatti, altro non sono che 
degli episodi tratti paro, paro, dai primi due 
Doom, armi, mostri ed acidi compresi. Niente 
di nuovo, insomma! Per quanto riguarda il 
quarto episodio- Thy Flesh Consumed - il 


poni del 


discorso in qualche modo cambia: De 
Kaos, Imp, Anime Perse, Non Morti, Baroni 
Dell’Inferno, Cyberdemoni e tutti gli altri, 
fanno ancora allegramente parte della 
combricola che cî accompagnerà lungo tutti i 
piani dell'avventura scelta e con loro i nostri 
attrezzi da campeggio, come il 3/F9000,0 il 
fucile a pompa. Le modalità di giocog 
‘©vwiamente, non differiscone di un millimenrà 
da quelle di Doom.2 cd antenati, tant'è che 
senza ilicipioliico tamburellamento di ogni 


millimetro quadrato di muro, non si riesce 


trovare alcunché di quanto ci potrà aiutare 
nella soluzione di questo difficilissimo 
episodio. Ma come... io sono riuscito a finire 
Doom2 al livello Nightmare andando avantia 


cazzotti e saccagnate, ci ho messo sei mesi ma 


l'ho fatto!” Buon per chi può vantarsi di un 
tale record, tuttavia difficilmente la cosa potrà 
ripetersi con Ultimate Doom. Forse l’unica 
vera novità di questo gioco, infatti, è 
rappresentata dall'estrema difficoltà dei livelli 
proposti. Basti pensare che per andare avanti 
un po' spediti - ma assolutamente non troppo 
bisog 


livello; mentre al Nixhtmare non si riesce 


1a cimentarsi non oltre che al secondo 


nemmeno ad uscire dalla prima porta. 
Dopotutto; considerate ilfatro che mostri 
come i Baroni dell'Inferno, che inDoom2si 


incontravano piuttosto avanti nella missione, 


in Ultimate Doom fanno la loro comparsa fig 
dal primo quadro, quando si possiedono sé 
una pistola ed un fucilino a pompa (pefalero 
abbastanza scarichi). AI massimo, sc proprio 
va bene, si riuscirà a fronteggiare duc di quei 
grossi cosi rosa contemporancamente e dopo 
aver fatto un bel bagno nel’acido, tanto per 
individuare un passaggio segreto che 
permetterà di recuperare un lanciamissili, 


naturalmente con'solo con cinque pilloline 


disposizione... Vi pare sufficientemente 
complicato? Probabilmente quelli della ID 
hanno voluto proprio puntare sulla difficoltà 
di Ultimate Doom, per riuscire a convincerci a 
spendere i nostri pochi soldi per questo 
ennesimo clone. Tuttavia posso dire in tutta 


sincerità che hanno decis: 


mente esagerato!! 
Per quanto concerne la grafica, infatti, 
avrebbero potuto cambiare almeno 
qualcosina, mentre si sono limitati solo a 
Rinteggiare con un colorino diverso ilgieloy 
senza modificare nient'altro. Stesso discorso, 
vale per il sonoro & per gliseffietti speciali. Se 
vogliamo andare a dare un'occhiata al target di 
Ultimate Doom, quindi, sconsigliamo chi ha 
già avuto la fortuna di cimentarsi con i.suoi 
predecessori dallo spendere altri soldi. 
Certamente, se vi è rimasto l'amaro in bocca 
dopo aver ultimato Doom 2 e le sue varie 
espansioni e ritenete di avere ancora 


iltenalima suafetente in corpo per baba 


INAltafig® Piani di paura... de gusti bINIBB® 
Nauaffffcnte fareste meglio a risparmiare per 
IAEIFe in qualcosa di nuovo 0, ad esempio su 

Metin Dark Forces - sempre che non lo abbiate 
giù. Discorso opposto vale per quanti di voi, 


ri avendo acquistato sol recentemente un 


° come si deve; non hanno ancora provato le 
emozioni forti che si avvertono a vedersi 
piombare addosso una palla di energia verde 
lanciata da un Barone. In questo caso la 
decisione da prendere non è assolutamente 
facile: spendere una cifra ragionevole per 
questo mix di Doom e Doom 2, 0 spendere 
quasi il doppio per il solo Doom 2? 
Considerate anche il fatto che i cheat validi per 
bypassare i problemi ed i momenti difficili di 
Doom 2, non servono a nulla nella risoluzione 
di Ultimate Doom, per il semplice motivo che 
proprio non vanno. Detto questo, non mi pare 
che ci sia più null'altro da aggiungere: parlare 
male di un gioco come Ultimate Doom, non è 


proprio possibile, ma rimanere perplessi per 


una pubblicazione del'genere... mi sembra 
decisamente legittimo. A voi la scelta sul da 
farsi dunque, ma comunque >. sempre occhi e 


orecchi pronti: il nemico,vi osserva! 
Daniele Falzone 


NB Ovviamente le emozioni che si possono 
provare su Ultimate Doom possono essere 
avvertite anche su tutti i suoi predecessori e 
sugli sparatutto in genere. Ma l’unica 
alternativa veramente di livello, resta senza 


dubbio Dark Forces. 


paratutto 
Casa: ID Software 
Sviluppatore: ID 


Costi contenuti per un gioco 
che non ha ‘olutamente 
nulla da invidiare ai suoi 
predecessori, dato che è 
identico. 


Contro 


Idea trita e ritrita. Assoluta 
mancanza di innovazione 
rispetto a Doom, Doom 2 ed 
evoluzioni. Eccessiva 
difficoltà dei liv: di gioco. 


Ultimate Doom richiede 
almeno un 386 a 33 
Mhz con 4 Mb di 
RAM - se ne 
raccomandano 8 - 
e 20 Mb di spazio sul 
disco rigido. 
Inoltre, scheda grafica 
VGA e DOS 5.0. Supporta le 
principali schede grafiche 


SI PUO' FARE 


2345678910 


La situazione è chia 

avete mai giocato alle varie 
edizioni di Doom, ok, Ultimate è 
veramente un gioco splendido. 
Altrimenti risparmiate pure i 
vostri soldi, a meno che non siate 
dei maniaci oltre ogni 
cognizione! 

Anche il rapporto qualità/prezzo 
dovrebbe forzatamente risentire 
di questa differenziazione, 
tuttavia per esigenze di spazio 
abbiamo deciso di pubblicare 
solo il rapporto qualità/prezzo 
per i non possessori dei vari 
Doom: 


THE ULTIMATE DOOM 


PROVE SU SCHERMO 


Mazinga sta ai 
BattleMech come 
una Skoda 

sta a una 


Golf... 


diventata superflua, anzi, il 
futuro si muoverà solo grazie 
al motore di altissime virtiù... 


SCONTRO 
TRA TITANI 


Mechwarrior 2 è ambienta- 


Tutti i prodotti definiti simulatori 
hanno come denominatore comune 
[stema contigui alli eliniiloro 
obietivo è quello di far provare to nel lontanissimo furdvo 


;amma di s 


all'utente la più va sa del trentunesimo secolo, 


zioni reali di una determinat: 


itua- 


un'epoca che ancora una 
zione, attraverso l'utilizzo di un volta viene immaginata scon- 
mezzo del tutto fittizio. In questo modo 


alla por- 


volta da guerre. La coloniz- 


oggi è diventata una possibili zazione di nuovi e remoti 


tata di tutti guidare automob pianeti non è però il filo con- 


d'epoca o da corsa, pilotare vei- duttore di questo gioco, tanto 
meno lo è un contatto con nuove forme di 
vita. Il vero fulcro è il BattleMech, il diffu- 


sissimo mezzo di combattimento, mentre la 


voli di linca o da guerra, ma 


artite di calcio 


anche disputa 
in stadi gremiti di spettatori o 


lotta tra clan e la carriera militare di un s 
plice MechWarrior (pilota del Battlemech) 
sono solo il pretesto per dare profondità e 


qualsiasi altro evento sportivo di 

und certa importanza. Per dirla breve, 
Coni smulaoriciningue puo mentari 
conogni fetta della realtà. Ma quando un varietà al gioco. Il BattleMech non è altro 
programma simula una situazione che che la sintesi perfetta dei cartoni animati 
ancora deve avere una controparte reale è giapponesi degli anni ‘70 basati sui famosi 


simulazione? Simulare il 


corretto parlare di robottoni da combattimento (Goldrake, 


futuro rientra nella fattispecie fin qui analiz- 


Mazinga etc.), vale a dire una fusolie- 


zata? Prima di azzardare una qualsiasi risposta ra che, al posto delle ali, è dotata 


è doveroso illustrare la fonte di tali inter- di braccia e si muove grazie a 


rogativi, ovvero un prodotto che due rudimentali gambe mei 


prefiggendosi l’obiettivo di niche. A dire il vero la bellezza 
divertire i suoi utenti, ha estetica dei vari Mazinga ha dav- 
involontariamente aperto le vero poco da spartire con i 


porte delle simulazioni a 


goffi e inquietanti mostri mec- 


nuovi e sconfinati spazi. canici di questo gioco, cos“ 


come nell’armamento e nei 
movimenti i BattleMech si 
dimostrano molto più 


listici” che non la loro 


controparte animata. 
L'aspetto che più colpisce 
è senza dubbio la singolare 
emozione che si prova tro 
vandosi a bordo di un 
trampoliere del genere. Per 
prima cosa c'é la strumen 
tazione elettronica, sofisti 
cata e completa in ogni 


particolare, che, collegata 


all'elmetto neurale, appare 


colorata e lampeggiante 
davanti agli occhi del pilo- 


ta, proprio come già succe 


de con gli attuali MUD 
(Head Up Display). Tra 
apparecchi più importanti 


ci sono il satellite che 
affianca il radar a più scale 
in ambito di navigazione 


ed orientamento; il display 


che mostra il target selezio- 
nato, sia nel suo aspetto 


reale, sia nella sua rappre- 


sentazione dei danni subiti; 
il display multi-funzioni, 
che mostra o lo schema dei 


danni subuti, o lo status dei 


vari reparti del robot, oppu- 


re una veduta esterna tra 


quelle disponibili. Tra i 
tanti dispositivi atti ad aiu- 
tare il MechWarrior nel 
combattimento, quelli più 
utili sono essenzialmente 


due. Il primo consiste nella 


possibilità di ruotare il 
dorso di alcuni 


gradi (dipende 


MECHWARRIOR 2 


ee O ea Ummenna 0. 1 


«l 
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Genere: Simulatore 
Casa: Activision 
Sviluppatore: Interno 


Sensazioni di realismo. 
Ottima atmosfera. 
Coinvolgimento icurato. 
Modo a otto giocatori. 


CURVA D'INTERESSE — 


RAPPORTO QUALITA'/PREZZO 


MECHWARRIOR 2 


MECHWARRIOR II 


Si 


A 


d 


opo tanti anni ecco di nuovo 
l'Act ‘a software 


sion, mi 


on e dell’Atari 


2600 (antichissime consolle 
lmaa casa: chi se le ricorda?) pubblicò grandi 

i quali Pitfall e River Raid. 

"Un ritorno in grande stile, non c'è che dire. 


succe: 


Una incredibile presentazione per un 

"= imulatore di Mech decisamente 
stgSrdinario. 
Pefidlue motivi non mi dilungherò sul 

‘mfUnzionamento del gioco e sulla descrizione 
delle varie parti: primo, perché 

ato recensito da 
qualcuno più qualificato di me, secondo, 

#mperché gli aspetti significativi di questo gioco 
possono andare oltre la semplice recensione. 
Mecchwarrior II è il quadro di quello che sta 

succedendo ora nel nostro amato settore dei 

:mpre meno è solo per 

appassionati e sempre più sta diventando 

ssa internazionale. Facendo 

parte di un azienda che produce edizioni 

multimediali ma soprattutto videogiochi, le 


immprobabilmente è già 


videogiochi, che 


fenomeno di m 


cose che noto e che mi fanno pensare vanno 
ben oltre la semplice “bella impressione”. 
Anzi, sapete cosa vi dico? 

Quando ho visto Mechwarrior non ho 
provato piacere: ho sofferto moltissimo. 
Proprio perché il gioco è... super. Super nella 


grafica, super nel sonoro. Super nel software. 


apete alle mie orecchie cosa vuol dire 
super’? Vuol dire COSTOSO. 
Ho provato cos 


, tanto per gioco, a pensare a 
quanti sviluppatori, quanti grafici sono 


stati neces: 


ri per creare un gioco del 
hé ho provato a 


genere. Dopodi 


moltiplicare un costo mensile per il 


Nato a Bologna il 09/06/70, dove risiede tuttora; 

si è diplomato al liceo Artistico nel 1988. 

Acquistato il primo computer a 14 anni, è stato uno dei 
primi programmatori italiani di videogiochi. 

Dopo l'attività di game-designer, è diventato direttore di 
produzione della softwarehouse bolognese 
Simulmondo, dalla quale si è licenziato nel settembre 
1993 in seguito a serie divergenze professionali con il 
titolare della stessa. All'inizio del 1994, insieme al 
fratello Mirko e a un solido gruppo di collaboratori, ha cn 
fondato la COLORS S.r.l., società di produzione 
multimediale e videogiochi che al momento conta oltre 
80 collaboratori. 


tempo di sviluppo approssimativo... ed ecco 
il malore improvviso. Per farmi male fino 

alla fine, ho guardato i credits del gioco che, 
comprendendo anche i tester, ha assorbito il 
lavoro di più di 100 persone. 


Avete presente i film tipo Terminator Il? 

Ecco: questo è il corrispondente di uno di 
quei film in versione videogioco. Un 
prodotto AMERICANO, più per il budget 
che per il concetto del gioco stesso, che in sé 
non è nulla di nuovo. Acquistato uno dei 


migliori Landscape immaginari esistenti 
(l'universo Mech della Fasa Corp.), assoldato 
un enorme numero di professionisti, 
pompato una montagna di soldi, per 
produrre un videogioco da vendere in tutto il 


; FLAS 


Un prodotto 


Made ini: È 


taly di altissimo 


[6 vello io 


deluso dalla produzione italiana dî 

sO me 0 qualcosa) Quanti tra 
“RINO rimasti schifati da quello che 
si sono ritrovati a comprare in edicola? A 
quanto so, siete stati in molti. Molti e delusi. 
Però spero lo stesso che tutti voi, vecchi è 
nuovi appassionati del settore, possiate 
appoggiare pienamente queste nuove realtà, 


aiutandole a crescere il più possibile, 
stimolandole, credendo.in loro e seguendole 


MLASER 
MPLAS 


sempre con ai 


mondo a prezzo pieno. Un video 
quale vale la pena di fare pubblicità 
internazionale, campagna sta 

icco per o sofferto: in It: 
impossibile realizzare un kolos 
Non mancano né capacità te 


Quindi, la mia opinione su quest 
tramuta in un invito, indirî a tutti quelli 
che hanno pei ano o penseranno) 
di sviluppa 
massimo fa quale noi italiani 
di loro: l'originalità. 
ntonioni è italiano, ed è 
inema anche in 
‘Americani stessi gli hanno 


agine di ‘maestro’. E poi, è 


‘ero che la maggior parte 
dell’arte mondiale è nata proprio in Italia e 
nel Mediterraneo? 

Non voglio comunque essere frainteso. Le 
produzioni americane sono e probabilmente 
saranno sempre 50 volte più grandi c belle di 
quelle che noi potremo mai realizzare; ma 


non importa. 


ragazzi HA] 


dei Michelangelo firmato Graffiti o Lightshock, e noi potremo 


dire “CAZZO che grafica!” 


ntonioni del Multimediale, 
Che si affermino sviluppatori 
italiani le cui intuizioni vengano 


prese a modello da tutto il 
mond dei vidcogioglti: 
La situazione in Italia, 
comunque; sta cambiando. 
Dopo gli “anni del buio”, il 
nostro settore sta rinasceni 
molte sono le realtà interess: 
(a dir poco). 
Graffiti di Milano, creata da Antonio Farina 
sta producendo Screamer, simulatore 
automobilistico che sicuramente conoscerete 
i fama nonostante debba ancora uscire. 
Ebbene, î ragazzi di Milano (che la 

Forza sia con voi) hanno fatto 

sgranare gli occhi a gente di tutto i 

il mondo all’ultimo CES. J 
E Lightshock di Prato, 
fondata da Max Calamai, 
sta invece realizzando 
tantissimi titoli che 
sembrano essere 


P.S.: Scusate, un 
Mechwarrior IL ilmente non faccio 
esto, dato che re ai videogiochi che 
ivo io, ma avrei preferito un sistema di 
ndi un pochino più semplice. QUEI 
NATI MECH MI HANNO FATTO A 
DANNAZIONE! 


assolutamente straordin; 
(a proposito, Max, quando mi invitia è 
Prato?). 

Ecco quindi cosa penso di questo 

superbo Mechwarrior Il: che è un 
messaggio involontario da parte dei 

nostri fratelli americani per 


renderci consapevoli su quale 
deve essere la nostra strada. 
Il nostro mercato è stato 


per molti anni 


ll 3 


PROVE 


L'evoluzione dei Videogames ha fatto passi da 
gigante; abbiamo simulatori ultra-dettagliati e 
super-realistici che ci trasformano in veterani 
della cloche o in assi del volante, adventure ed 
RPG che spremono le nostre povere meningi 
fino allo spasimo, giochi di strategia in cui si 
prendono decisioni da cui dipende la sorte 
dell'intera umanità, ma... vi ricordate i cari 


vecchi platform-game? Cera Lui, il nostro alter 


ego elettronico con cui entravamo in perfetta 


simbiosi tramite quell’aggeggio infernale, ed al 


tempo stesso paradisiaco, chiamato 
JOYs 


ti inchiodava gli occhi al monitor e ti faceva fare 


ICK. C'era la tensione spasmodica che 


le smorfie più strane mentre sparavi al mostro 
di fine livello evitando la gragnuola di colpi ed 
acchiappavi i power-up. E c'era la 
soddisfazione di vedere la faccia del vostro 
amico dopo che avevate infranto per una 
manciata di punti il suo precedente record alla 
fine di un estenuante partita di mezz'ora! E sì, 
ogni tanto una bella sudatina davanti al 
monitor ci vuole, tanto per vedere sei riflessi 
si sono arrugginiti; quando poi il il gioco è 
firmato Capcom il divertimento dovrebbe 


SU SCHERMO 


essere assicurato, vediamo un pò ... Il solito 
scienziato genialoide ha inventato l’ennesimo 
super robot in grado di spazzare via interi 
eserciti con una mano legata dietro alla schiena, 


il tutto ovviamente a fin di bene. Questa volta il 
nostro eroe d’acciaio, che sembra uscito da un 
cartone animato giapponese, mentre invece 
arriva da una console NINTENDO, si chiama 
MEGA-MAN X e viene fornito di serie con 
una super-arma (ti pareva che anche quella non 


fosse super ...) la cui potenza cresce se si tiene 
premuto il pulsante di fuoco (chi sa come mai 


lorioso R-TYPE). Morale 


della favola anche questa volta ci tocca liberare 


mi viene in mente il 


il mondo dai cattivoni a suon di schiaffazzi, 
anzi di blastate senza pietà, stando attenti a non 


calpestare le aiuole mentre raccogliamo i 


power-up che ci vengono magnanimamente 
elargiti in cambio di qualche cannonata. Nè la 
“trama” (le virgolette sono d’obbligo) ne lo 
stile di gioco sono particolarmente “innovativi” 


(aridaje con le virgolette), ma in fondo a chè 
serve la trama quando hai una mega-arma (0 
forse era super ...) con cui saltellare di 
piattaforma in piattaforma seminando 
sconquasso e distruzione a piene mani ? Beh, vi 
assicuro che il nostro robottino saltella proprio 
bene, anche se la grafica non vi lascerà a bocca 
aperta. Sia i fondali che i cattivi avrebbero 
potuto essere un pò più curati, ma si sa che se la 
grafica é importante, la giocabilità lo é ancor di 
più, e da questo punto di vista MEGA-MAN 
X se la cava bene. La difficoltà sembra essere 
ben calibrata e se all’inizio vi chiedete come mai 
i nemici muoiono così facilmente dopo qualche 
scroll del fondale, vi sentirete pronunciare le 
fatidiche parole “Ma quando muore questo ?1”, 
Da notare il notevole talento di free-climber di 
Meggy (quando lo chiamo così si arrabbia un 
casino, ma tanto adesso non mi sente), che é in 
grado di risalire le pareti più ripide con una 
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facilità sorprendente per poi prendere di 
sorpresa chi lo aveva dato ormai per spacciato. 
Che dire di più, MEGA-MAN X é un onesto 
platform che di sicuro non passerà alla storia 
come il migliore nel suo genere, ma nemmeno 
come il peggiore. Se avete voglia di farvi due 
risate senza impegnare troppo la materia 
grigia, oppure se volete testare la resistenza alle 
sollecitazioni del vostro nuovo joystick, 
l’ultima fatica della CAPCOM fa per voi. 
Davide Puntel 


| giochi a cui 
paragonare MEGA-MAN 
X sono più numerosi 
delle stelle nel cielo, si 


potrebbe partire 
dall’archeologico 
Donkey Kong, per 
arrivare al nuovissimo 
PITFALL The Mayan 
Adventure, che gira sull’ 
ultimo sistema 
operativo sfornato da 
Billy Gates, passando 
per i piccoli capolavori 
firmati Walt Disney 
come THE LION KING e 
ALADIN. Vi dirò però che 
tutti i titoli citati come 
alternativa superano di 
gran lunga la qualità 
offertaci dalla CAPCOM 
con questo nuovo gioco; 
escludendo il mitico 
Donkey per ovvi motivi 
cronologici. 


Genere: Platform Game 


Casa: Capstone 
Sviluppatore: Inferno 


Pro 


Stile di gioco super 
collaudato e sempre 
divertente. - Potrete allenare i 
vostri riflessi senza seguire 
un corso di arti marziali. 


PC-CD ROM 


Ormai senza 486 dx 33 
non si va più da 
nessuna parte, 
quattro mega di 
ram ce li hanno 
tutti, cinque mega 
liberi sull'hard disk li 
facciamo saltar fuori 
ed un lettore CD 
possibilmente DOUBLE 
SPEED é diventato indispensabile 
più del cavo di alimentazione. Se si 
vogliono sentire gli effetti sonori 
basterà un scheda audio qualunque. 
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VIA! (9679-10: 


Non c’é molto da raccontare, lo 
stile di gioco é quello del più 
classico dei platform, senza 
nessun fronzolo particolare. Il 
nostro eroe deve saltellare qua e 
là cercando di uccidere i nemici 
con il suo cannone a “carica- 
progressiva” (Traduzione per i 
non addetti ai lavori: più tieni 
schiacciato più spara forte), 
evitando se possibile di farsi 
fare a pezzi. La grafica non é il 
massimo della vita, effetti 
sonori non vi lasceranno a 
bocca aperta. Insomma se vi 
piace il genere dategli un 
occhio, ma non aspettatevi un 
capolavoro. 
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Resumr e Game 


Carry cet 0 Hiooion 


Docimestalor 


Exit gane 


Sela ed 


sopraffino. 


da una misteriosa quanto affascinanti 
di mistero e che fece scattare in nol 


ricamefite Semplicissimi, che potreste - ve lo 
augui La cuore - realizzare anche 
nella vitaldi tutti i giorni: diventare ricchi e 
famosi. Ufi gioco da ragazzi, no?! Per riu- 


imello, acquistate merci rare e 
‘mi e quant’altro, impegnandovi 


la quisa diventare famosi il 
e Sguia 
gnano 
iana: cercate di 


MARCO POLO 
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Un gioco caldamente 
consigliato a tutte le 


“anime viaggiatrici” 


sarete liberi di muovervi come più vi aggrada 
per raggiungere gli obiettivi che vi siete 
posti. Nel primo caso, ci sarà un breve brie- 
fing pre-missione nel quale vi verrà detto x 
cosa dovrete fare per portarla a termine (per 
esempio raggiungere una tale città nella 
quale liberare un tale ambasciatore 
ja), mentre nel secondo.. 


ripor- 
tarlo a c: i 
viaggiate, viaggiate! Incontrerete mercanti, 
principi e ladroni, che vi daranno preziose 
ari ostaco- 


informazioni perare i 


li che incontrerete. All’inizio potrete 
contare su di un budget limitato, del 
quale disporre come meglio credete, 
acquistando manufatti di vario gene- 
re nei villaggi che incontrerete lungo 
la vostra strada e rivendenidolità 
delle grandi città, pertp 


stringendoli 


eccezionale. Una volta giunti nella 
città prescelta, una schermata vi 
presenta le varie opzioni che avete 
a disposizione, che potrete quindi 
scegliere semplicemente cliccando- 
vi sopra: se deciderete di andare a 
‘entro, potre- 
ste fellegrini al par 
igeranno dei loro 
MPiuttosto che 


Coppiat: 
ff creigsa 


farviuna “yasgai 


pidemia di 


î di vario 
tipò r Bi quindi. E cosa potete 
fare dd Correre al più vicino accam- 
Curarvi un’adeguata scorta 
predone, per raggiungere 


î problema, un’occhiatina alla 
gica per disporre al meglio il 
‘esercito e per cambiare itine- 
Jerso una nuova città! 
ente vi potrà capitare di ripetervi 
> delle varie missioni, grazie al 
gioco si evolve in modo asso- 
lutamente casualî, 
nel susseguirsi 
degli eventi, in 
modo da non 
risultare scontato. 


come in un viaggio vero proprio. Esiste 
anche l’opzione per giocare con più di un 
esploratore alla volta, che si alterneranno in 
turni successivi come in un esotico Gioco 
dell’Oca, dove i/ caso la fa da padrone e la 
vostra intelligenza ne è la controparte. 
Marco Polo è un ideale incontro tra uno 
strategy alla Sim-Tower o alla 

Sim-City ed un utopico adventu- 

re, nel quale nulla viene subordi- 

nato ad alcun programmi prede- 


qualsiasi decisione vof 
dere. L'interfaccia di gi 
elassica, essen: 
poiehéiessendo sempre i 
ter a decidere gli esiti delle batta- 
glie e quel le vostre dbntrat- 
inifce per 


Vi capiterà di 
incappare in una 
banda di predoni 

che scuoierà 
selvaggiamente 
i vostri portatori 
e massacrerà 
brutalmente i vostri 
cammelli per farne 
succulente bistecche 


Genere: SIM - Adventure 
Casa: I - Motion 
Sviluppatore: I - Motion 


Eccessiva mancanza di azione 


oggettiva. 
5 n y Chi tra voi ha passato ore ad 
Di hi solo in ingl inventarsi assurde strategie 


per giochi da tavolo come 
Monopoli o Risiko, prima di 


passare al PC, troverà Marco 
PC-CD ROM Polo sicuramente all'altezza 
M Polo gira su di un 386 del suo acume tattico. AI 
contrario, chi si è sempre 
dilettato solo con Mortal 
Kombat o Doom, difficilmen- 
te riuscirà sopportare per 
più di dieci minuti le sue 
intricate trame. 
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Quando si tratta di scegliere di 
programmare un videogioco di 
simulazione, si ha sempre 
l'incertezza di scovare un 
‘ambiente che attiri il possibile 
acquirente. Penso che questo 
scenario, dotato di piccole e 
simpatiche animazioni, possa 
interessare per parecchio tempo 
gli appassionati del settore dei 
giochi di ruolo, soprattutto per 
la complessità delle scelte e 
delle azioni che si possono 
effettuare. 
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i SPAVIRIAI GOSILUN CATALOGO, UNIGONME PERFETTAMENTE 
: AGGIORNATOL 


Nba Live 1995 
CDROM L.109.000 


Championship Manager Italia 1995 
PC Floppy Disks L. 29.000 
AMIGA —L. 29.000 
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Glight of Amazon Queen ce 
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en X-Com: Terror from the Deep 
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Rise of the Triadi 
by COMPUTER ONE 


Garanzia 12 mesi. I prezzi | 


13 
È 


rengono aî legi 


+. 349,000 
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L. 75.000 


La scheda game @irofessionale pro- 
dotta dalla TRHUSTMASTER ideale 
per un perfetto futizionamento ‘Wi 
tutti i joystick ‘professionali. 


bile di tutte le munizioni ed  Particolarmentef'indicata per mac- 


di led indica quando le chine molto veloci (dal 486 in su) 


sono attivate. Possibilità di utilizzo sia analogico grazie anche al comodo potenzio» 
che digitale selezionabile con l'apposito intetutfàrescollega- metro per meglio regolare i cali 


bile sia alla tdstièera che alla porta game. Si consiglia l'uso bramenti in funzione del clock della 


della scheda game dedicata. 


SYSTEM 


L. 169.000 


IPER ragno: multifunzione. Si trasfogmia 

Pal aigicafani/ di valo, guida auto e gii 
MialaJifeledaan che la pedeliara. Regola la 
Getltiba 169 luminosi, testi turbo. L'envegifi pl? 
passo Vehsà Jelf ealtàtiriuala a Lat 


N Si trat del modello 

più a@bnomico dello 
THRUSTMASTER pur 
manfeniedo invaria- 
te le caratteristiche 
professionali. Ideale 
per qualsiasi tipo di 
gioco, simulazione, 
arcade o sportivo. 
Si consiglia l’uso 
della scheda game 
dedicata. 


macchina. Ri 


«€ SRMULA T1 < 
f N 


ndyCar Rai 


Un vero volante da Formula lada 
Imantare sul Formula TI per ottenere 
veramente il massimo del realismo di 
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PC GamePad sid 


PC CDROM. 


Il Joypad più venduto în assoluto su PC, 
4 bottoni e la possibilità di avvitare sul 
pad la pratica asticella che lo trasforma 
immediatamente in joystick. Contiene il 
softwane di malibrazione e di test. 


7 Trust 
putant® Sl no 19) 


arr + 
si 22, E 
me L69000 


Joypad programmabile a 7 bottonififieF 
mette di memorizzare fino a 60 funzioni 
diastieggiesenguendole con la semplice 
frazgione di un tasto. Viene interfacciato 
[Na tastiera in modo da consentirne il 
funzionamento anche_in combinata con 
aequalsiasi altro Toyafiche 


Uh 


GRAVIS 


Analog Pro 
Joystick 


d 
3 


L. 109,000 


Dalla Grayiff LJoysMkMegle per qualsi 
Sifgioco siffilimigiazionerthe arcade. 4 bit 
fori piùfiContralli-del Ihsottle (per simula 
ierà di valbl” Inqlide il software necessaftio 

ila calibrazione-ggill'gioco WING COMI 
MANDER ACADEMY, 


L. 219.000 


Una stupenda confezione che comprende il nuove 
Joystick professionale della Gravis: PHOENIX FLI- 
GHT AND'WEAPON control system in grado dì con- 
trollare\contemporaneamente sia il volo che l'arma- 
mento. del tuo aereo, La confezione comprende il 
giocoyDESCENT bellissimo arcade stile Doom. 


Dalla Gravis il Joystick idbal€ per qualsiasi gioco 
sia simulazione che arcate) 44boitoni più i con- 
trolli del Throttle (perzsittuldtafità volo), Titta 
ilsoftware necessatiaigetila calibrazione. 
-_ 
Dallà Graative ques 
fantastico prodotto 
destinato agli appas 
sionati di telematica. 
A Un potentissimo 


VW cei ‘= modem fax con tutti 


È ‘gli stand@Rdi possibili 


BLASTER V34, V32bis, V32, 
V22bis,V22,V21,V23, 

a 28800 cofi comipres- 

Ladd 00. sione MNPÉ VA2bima 


correzione/\ 4 2MNP2= 
4, fino a 115200 bpst. Contiene-il.softereGHifiMAlEONGINTER: 
NET, WINFAX LITE, DOSFAX LITE, COMUR LIVE per AMindaWwsi 
COMIT LITE per DOS. Lg..adiff@eioneninei vue nina 
Descent:Destination Saturm:#DOOM (EPISODE 1, HERETIC EPISO: 
DE 1 e WARCRAFIYSPEGIAT EDITION. 


Dalla CHjun calitreller professionale dedi. 
catalalia/simglipzione di volo” Comandi 
compaîti di berdisposti raggruppano 4 fasti 
fonzione/ 6 pulsanti di fuoco, regolazioni 
Thralife eitrimmer pgilà 
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Una Stupenda confezione che comprendé 
il famoso gioco di hocke)fe, 2 
tasti della Gravis pr@Wivisti di 
trasformarli in Joystick! Disponibile pet 
PC CDROM. 


{oyrad od 
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Gravis, particolarmente în 
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imulaziGN@ sitote 
gica di guerra di propérzioni sem 
plîtemente galattichel Passibilità di 
ie7 selezionare l'epota dei conflitti dal 
1950. al 2010, scenari ambientati 
in Victnam, Nato contro il Patto di 
Varsavia, Isole Falkland e Golfo 
ersico, possibilità di utilizzare 112 diversicGereigiti 
rappresentanza, di 37 diverse nazioni, opzionefper 
Mo/2" diEBBIOrI, possibilita di giocoziniE-Mail 
99.000. 
TAKES TEIN"R.A GKavoltt2 
IStupenda compilation conte 
jinente ben 10 giochi: WOLFEN- 
3 STEIN 3D, WIZARDRY, DOOM 
È CRIME CITY CHAOS CONTI 
NUUMIBAIRAFORCE COMMAN: 
]DERIMY First World Atlas, 


at ig 2 


bo] 


PEROTG|MAceGUatihg, Prifit Master Gold, 125 Fonts 

for Windows Digponibile: 

Pc corom ® L. 49.000 

"o ia WIIZONE 

ge: Pe É Stupenda ComAMaton conte- 

La” L 2; nente FIGHTER, TAI STAR- 

a #75 SHIP} HARROONI ‘GLASSIC, NO 

WAR SOA GLORY PACIFIC 
Romea 65.000 
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nr THE ULTIMAME*SEVEN 


Ì | Stupenda compilationagonte 
WEI ] | nente: SHADOW PRESIDENT, 
Ra | THE DAGGER OF AMONARA, 
°°. | HARRIER ASSAULT DETROIT: 
= | CRUSADERS OF THE DARK 
cali “SAVANT, LINKS PRO GOLF, 
LINKS COURSE BAY HILL. Disponibile per 

PC CDROM L. 74.000 


n THE VIDEOGAME SOLUTION 
The VideoGame 


Btupendo quanto innovativo CD 
SOLUTION chercontiene le soluzioni, Hints 


EINE ditors di oltre 200 tra ispiù 


su 


Lore e tanti altti!! Disponibile per: 

PC _CDROM L 
VIRTUAL VALERIE 2 
Stupendo gioco interattivo 
destinato ai MAGGIORI DI 
ANNI 18. Si tratta dif&nlavven- 
tura grafica stile DOOM con 
visuale in prospettiva ove ti 
c mi 1rOVCCrai coinvolto in.trame 
238 itomente erotiche. Immagini 
digitalizzate lo rendonozunugioco di propro- 
zi Omievenamente incredibili R-H 486 + 8MB 
RAM + SUPERWGA= PIE EDROM L.283.000 


famosi giochisquali ad esemi 
M/Z!h Guest, Alone în the Dark! 


. = Civilization Dune, Lands Sì 


Togo00k 


x WEREWOLF B GOMANCHE 
= | OR 2 giochi su 2 CD. Ora 
2a puoi pilotare sia il famoso, eli- 
.- coltero Russo, WEREWOLF oppu- 
re l'Americono RAH:66 
COMANCHE. Grazie alle nuove 
opzioni puoi giocare da solo 
in Link e via modem oppure) 
contro 1 e in TEAM.Oltre 100 missioni, huovi 
targeis, 500 volte più veloce di un tradizione 

gioco in 3D. Disponibile? 
PEIEDROM ® LL: 139.000) 
Matt PHAMIASMAGORIA 

MMS diavolo tvive in uN splendida 
x isall privotoAdticnne Delaney, dai 
ay Y/| di impErottator dovrà scoprire gli 
\ oggettiseste chiavi necessarie ediin 
}{ lempo primiaschetil diavolo si im 
'® possessi delle sua famiglia... trama; 
coinvolgente ergrafica mozzafiato! 


PEIEDROMI 


L.2189-000) 
AGROSS.THE,RHINESTT944 
EROS Uno dei migliori giochi di_stgeiggia 


* pagîiia o Unfintero bo@llegliohi 
Sfegli se comb@Mare peroli 
= Americanio i Tedeschi! Scenari.di 
®© «some bottaglia accuratamentel Fedelitalia 
realtà. R.H:48bx4MBN8MB.per effetti audio digi 
talizzati) 


di guerra mai creato. Put comar 
*. dare un plotone di into ff com 


PC COROM 111295000 
gra MECHWARRIOR 2 
MESI enda battaglistiratrabale 


% con visione in prospettiova. Grafica 
ra tridimensionale digitalizzata vera- 
n Val mente impressionante. Costruisci 
lA ©. AA fino a 15 Battlemechs personaliz: 
Led ff xohdoli con 20 armi. Opzione fing 
nevoo. d$*, ‘Hi a 8' giocatori anche in Team sia via 
modem che via network. R.H. 486DX2 + 8MB. 
PC COROM L. 99.000 


"À APACHE 
fi} [E Una incredibile simulazione di eli- 


È APACHE cottero da combattimento che gra- 
zie alla sua grafica 3D ad alta riso- 
luzione porta realîénte ai limiti 


LI 


della realta)virtuale. R.H. 486 + 
4 8MB 
"PC CDROM L. 99.000 


SYNDIGATE 
Gioca di, rdolo ambientato nelifutu- 
ro, inspirato al famosissimo film 
BladesRunner.,Guidalia.tov squa 
dra di sterminatori alla conquista 
del mondo! utilizzando armi dalla 


p—_ potenza devastante. R.H. PC 1386 
re DX 4MB MANUALE INÒTALIANO 
PCEDROM - OFFERTA L. 497000 

"A MICHAEL JORDAN IN FLIGHT 
Rifeza=* Dalla Electroni Arts stupendoygibco 


di basket dedicato al famoso éam- 
202% pione NBA MichoelJordan_ #R.Hf 
& 386 + 2MB-MANUATENIN ITALIA 


adi 


e LULTIMAS } 
Oltavo episodio della séga di 
Ultima. Ti ritg@Vverai sempre nel 
fantastico mondo di Brifannia, nei 
- panni dell'Avatar, il grande guer- 


AVA riero che dovrà salvare il mondo 

ex ) dalle forze del male, nuovirnemici 
e nuovi enigmi per un'avventura 

Gnitora più affascinante. R.H. 386 DX 4MB Ram 

MANUALE IN ITALIANO 

PEIGOROM_ - OFFERTA - 1 


NHL HOCKEY 
ex, 


| Riimoso, gioco sportivo della 

4, Electronic Arts basatorsulicampio: 
» ia nato ufficiale NFL americano. 

© 2 MANUALE IN ITALIANO 


AN g disponibile per: 
SR. n COROM 


49.000 


49.000, 


Ca i 7” 

td) Eccezio! Î li guida 
sottomari di 688 

È attack. azie.a grafica, ed 


È la tensione se 
| tdnflifti sottomari: 


ni MANUALE IN ITALIAN x 
PEIEDROM OFFERTA - dk, 
" THEME. PARK 
Stupenda simulazione di gestione 
Luna Park. Devi cbstruire al meglio 


49.000 


- 


3x. il tuo parco divertimenti cercando 
-. di far affluirefil méggior numero di 
2 persone aumentando così i tuoi 
° guadagni. MANUALE IN ITALIANO 
PE,LEDROM - OFFERTA - L. 49,000 
SYSTEM SHOCK 
Una incredibile avventura vissuta 
in prospettiva stile 
Ambientata in un mondo futuristico 
- (a bordo di una stazionessBitia 
STRA. Grafica in 3D texture ù 
PEMMIO cri opzioni! Mr 
4MB ram. MANUALE IN ITALIANO Pò 
- OFFERTA - U 


No Wiloho 


Pping 


Doom. © 


MAGIC CARINE 1 
ba Avventura grafica ami Te 
"sg mondo di fantasia, Alla guida Wi 


una schiera di agguerritissimi 
neifici. TESTO IN ITALIANOl4&R. 
= ABEDX + 8MB. MANUALE IN Ji 
LANG, 
RECOROMI. OFFERTA! 39000 
FIFANINTERNATIONAU SOCCER 
Ogni commenti è superfluo. Si trat- 


ta del miglior gioco di calcio 
attualmente presente su.Amiga e 
Pc. RiHi;: 4B6DX + AMB 
RAM.\vers.PE disks], 4AB6DX+ 8MB 
I vers. CDROMI. 


_ 
[ALLANO È 
setta MPUTER 


un tappeto,volantedevi. combattere. 


NE 


_s 

£ È ‘dog FD F160 di un E22 Sarai impe 
4 pe” (dA in oltreab missioni durante 
NI NW Unfinimaginagialiferza guerra mon: 
> diale BH 486-3M MAN ITALIANO 
E" COROMIIOFEERTAVI®PA9-000 
È Cvimun VIRIUAUISIRIBIPOKERI 

5 I) {Nuovo strip poker COMPIETAMIENE 
zi \IÙ Nt TE IN ITALIANO! con olte30 minute 
s i filmati conipletamente digitaliz 


li.Il gioco danticne, inollire sva. 
Ii@pituazioni Idi gioco ehe rlerco: 
no Uaatmosferà più the piccante 
PC,GDROM V.M® 1,8. ‘495000, 
Sfydows 199 Aggiegionento 
Igle pela chia pet d@dAlatalana 
Kiasi Aersionei di Windows le 
tenzialitet di questa predetta sono 
gramente infinite!! IN ITALIANO® 

L. 249.000) 
li 249.000 


M 


bire varidi 


Mizzi possogfu 


ì Mod chrembAVYentara 
1 1; PIAN cor TRiospà! 
= tiva caratterizatà da‘ ‘grafica 

À ed animazioni spettacolari, 
È Nidifadgiahuiente semplice con icone g@filimate, 

Maimetpanaliele, diversi personaggi e fimali 
5 originali. R.H. 486,4 2MB. Disponibilelpérs 
SPC CDROM leg(69X000) 

SILVERLOADI 
Stupenda avventura grafica 
ove, impersonando un caccia- 
tore di taglie dovrete andare 
nella città di Silverload alla 
ticerco di un bambino perduto. 

iltrii sonori e grafica di 

fim'ordine. trama originale 
AuiNatmosfera di orrore edi 
fern. MANUABE LN ITALIANI 
\B} 


PC COROMA 


JRACIORS 
È) 


L. 89 

EXTRACTORS, x 
Ambientato sul Pianeta IZARGI 
sarai alla guida di una squa 
dra di intrepidi minatori alla 
ricerca in 24 mondi sospesi 
nello spazio di nudffi@@fisorse 
minerarie per il tuo pianeta. 
=" Gioco interattivo multimediale 
iMac vrai combattare le popolazioni dei 
Mondi ostili e distruggere gli scudi di prote- 
E ne degli altri pianetiz:Grofiga e sonoro ad 
simtimbimelti. MANUWACESTN ITALIANO. R.H. 
386 + AMBTPEEDR OM Lan 9.000 


Si. VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL- 051.343.504 


FAX. 051-344.906 


JIMMY WHITE SINO OKER 
Latmiglior simulazione di biliardo 
mad prodotto. Possibilità disvali tipi 
di gioca diatribe caniTia tà in 

_ modalita 2 giacatari Biacicdibile 

& tcalismodi (questortsimulazione, 


Na 


8 ‘#' ssicurano divcetimcata! sia aliprn 
cipiante dhe al giocatore professtonizta.i PG 
IEDROMI L° 35.000 


TI 
DESERTI ® EMUUNGLE STRIKE 
ù Una, compiti fotone Ri Meccoglie 2dei 
Igirsimulezione di eli 


Î° miglonigioehi 


Ni: Gaia 1.155.000 
È ue A 
LIVETNGIION FOOTBALL 


Una splendida imulazione di 

Football americano caratterizzata da 

Ilatpresenza di immagini pr 

s Euinediiarerte fino o SERE 

‘gracatani trai i{piulamosi PIP 
nato NELsantericano! 53 

vedere Unalvero pastita in.televisiorteiRAH 

PC_CDROMI 186.000) 


SHERLOCKYH@OUNES 
Consulting Deltenvo 


A ,j SURERdel amueniiro ad cpisadi su 

3 CD ognuno dei quali contiene di 

è w diversi "gialli" che hanno come 

sa protagonista il famoso Detective da 

È Voi impersonato. 9 misteri da risol- 

vere ton imprevisti e colpi di scena, il tutto arricchi- 

18Y4g grafica in full-motion. R.H. 486 + 4MB 

PO 

L. 79.000 
uan ISHAR TRILOGY 

l'atraccolta delle 3 stupende 

rigiios) avventure grafiche Stalla 


Disp@hibile per 
CDROM 


El _ Kilmarils, con grafica in pro- 
ti | Zispettiva e sonoro completamen 
e] te digitalizzato. R.H.386 + 4MB 
Hi PC CDROM L. 49.000 
MEEESS ZIA MIGA È. 49.000 


FRONJIPAGE BASEBALL 
DOUBLEZMEADER 
Si trattalidel f@fntosissimafigioca 


diBascHall'Nedizione 1994 
Gibba al pro paratia 
agghuntivo FRONTA/PAGE 
EXTRAS, cReleantiene le nuaye 


te G_I6 nuovi stadi 


LARRZSE0.00) 
RROTOTYPE 
Si tratta di uno splendido spa- 
ratutto tridimensionale»gon 
visuale sia in prospettiva hevini 
orizzontale. Centinaia dî 'nemiz 
é ci diversi, scrabbimaasaBioni samelî 

per secondo, sòhgro digfialie 


486 + 4AMB= 
PIETEDRONI 


(69100. 0008 


si una, OMPUTE a 


MPUTERGINIE 


zato stende alia iroccaiRe _ 


ATERMINAL VELOCITY 
Unia stupenda simdlazioneXdi volo 
spaziale caratiétizzata dé grafica 
£_ în texture mapping 3D eòn rotazio- 
— ne a 360. Combattimenti aria-aria 
? earia-terra in oltre 30alivelli e doz 
Ex zine di armamenti ultra-mtoderni. 

" Grafica ad evvetto 


"cinema" e 
Nororo digitalizzato. R.H. 486 + 4MB 
RETEDROM L. 83.000 
Pe FIPPAURSI L. 49.000 


LORDS OF MIDNIGHT 
Unosstupendo gioco di ruolo coni 
grafica idlinamica definito come.il 
migliog REGI dell'YAS} Valistaria si 
svollgalin'unifepocalifantastasa tra 
Re/@PCavalieri. Lar grafica effealia® 
zata in 3D.redering in tempo reale 
con visig fu Possibilità di 
controllare fino a 24 d ì 


puter. l'innovativo sistei 
mette addirittura di se g 
facendo coincid@re ley para cldeingio 


con quello dellalfnositgicgltasi R.H:496 + 8, MB 
RAME %, 
PG GOHOINI Y ca gle, 79.000 
MUNICU 
Avventura, grlfjta ile DOOM 


Ambientatd*nel,202 i utilizzando 
un avanzatissimodfamegiio 
dovrai distrugagle le arde divlieni 
meccanici ghe sfannò invandendo il 


Pianeta. Grafica in 3. 
R.H.486+4M 
PC CDROM EL. 79.000 
ON THEBALL 


Simulazione manageriale di calcio. 
Scegli la tua squadra, i giocatori 


di allenamento, e le tattiche miglio» 
ri. Splendide le sequenze animate 
che descrivono gli incontri del tuo 


team. R.H. PC 386 SX 2MBAR 


PC\GDROM! 

PC Floppy. Disks 

AMIGA 1MB 

AMIGA 1200 

SCREAMBIN 

Uno dei miglia flipper 

SI tempi 6 tavoli diversi azione W 

pc realistàta, apaionitàivinclina; 
Hel tavolalper 'ì giocatori piu 

Es Ret .4861 AMB" MAIALE, 

o pg Disponibile per; 

FIG GOROMIIE: o li 52000. 

DUNGEON'MASTER"2 


= 
X 


Dumgeon Non si era ancora visto nulla di 
= simile al mitico “Bhe legend of 
È)  Skullkeep" Nuove.incredibilitàrea- 

1<\ [[Urafdoranna] vitale combattimenti 


in fempo redla daratianizzatni Ja) 


CCG OI 
Rc citi ED) 


TAG, 


migliori. Utilizza 10 tipi differenti, &f 


la 


Rd 


> 


È 


e—- 


VENDITE PER CORRISPONDENZA VEL. 051-343.504 


FAX. 051-344.906 


PAPERTATR PRANES 
Intredibile programmo per costrui- 
reledfulilizzare aeroplani diftarta. 
Dicine dimodelliuilizzabilitcon 
cHem/graho VErGMICnIORAipUnSobi- 
IRA! 386 MB 
PEIEDROM È 


© metiggiueee 
Si tratta drama loco dillsirategia 
basato sulla seconda guerra mon 
dille. La ricostruzione pressoche; 
perfetta degli scentri europei e del 
NordMAtÒicatetheia possibilita di 
IMPICOSTANIG MEG ee propue 
F capacita strutegiché impersonando 
i.comandanti Russi che TNedeschi,che AWcati. 
486,24MB. Disponibile per 
ISDRO L.TEILO0O, 
eni TAKE A \BREARIPINBATI 
‘Stupendo Flipper dalla SIERRA con 


ri 
a 


af! 
A 


o 


SSR0/0.0) 


INDY CAR COMPILAMNIONI 
# IIamosissimo ed imbattiBileRa\oco) 


di oo ora in Centen 
zione spegialetcomprendente ahche 


Luttiiy Gre! HI SKSRR corsi. RIA 


pae 


‘per corrispofdenza ni sensi diLegge 


a 
Hi 
S 


ri 


= 


o .H. 3860 MB 2 e e ING 
Pif PEIEDROM, L 2.000 » AMventifàbasatàtsullo stile FILAM 
bs * A © JA 1 TnteranivoltBf@nesizzato da grdfità 
SRETURNMOIRINGWORIO) 3 yfigitalizzata ufMica nel suolgenere! 

| Genere Horror.yglite GOMaiMUtiai 
immagini in full'motioniMtuale in 


Cr igifica del tutto inngvafiva, Bitavo 4 

È uflezionabili dedicati ail piu | EE } SEME TO 

ta imblamonti giochi Bella Sieme l 69.000) 
PA animata e sonoro, incredì Vai 

f ODWINGS: 


Bi tratla”di una stupenda avventura 

si Brafica caratterizzata da azioni 
dinamiche ;spotsdigàde e simula». "a. 1 brospaliifagistile Doom. R. peul 

| zioni di. volEWIEBBBBNàz ione di SME 801 
I mondi vimivalimionMiztofica in ap PE .COROM Le 700 

: pila cinemalitoge Seta Menimate in polîne | POLTCE QUESTI coll Ù 

FM motiofi.fh hi 2 8 Mamo FULILE UULSI  DEMATSièrra) quesie Hide Tae. 

4 ", Wdlta dei\printi) AMPIO Gliacdigunt 

delle avventure bicade GIAMaGGiOn 

succ@ROmLastblicttion comprende 


(GC D ROMI 


4 


inolite untiutilissimo game, creato; 

- >» per poter generare NUOVI Cpisodili 

4 R.H.386 + 4MB RAM. 
PC CODROM 


L. 109.000 

FRONT PAGE FOOTBALL 
Dalla SIERRA una favolosa simula- 
zione di football con le 28 squadre 


proprietari, Garanzia 12 mesi. d'prezzi possog subire varinzi 


MOPpò, nascoste MUOVM 


Fisc R.H. 386 + 2MB ufficiali NFL e tutti i giocatori e sta, 
È tisfiche aggiornate alla stagione 
Agen t. 1022000 94795. R.H. 386 + AMB 

Sì MIRAGE PGICDROM L. 119.000 
El Un'avventura veramentezali di 


sopra. di ogni immaginazione 
PA Grafica digitalizzataredfammazioni 
mai viste prima il tutto in un'afmo” 


SPEAR OF DESTINY 
Un gioco creato sullo stile di 
Wolfenstein 3D; visuale in prospet- 
sfera western. MOLTO DI PIU' DI tiva grafica tridimensionale con 
SEAT UN FILM INTERATTIVO!!! R.H.486 + È rotazione a 360, olfîé.20 livelli da 
8MB spliiistustini, completareMNA livelli dì difficoltà, 
PC_COROM L. 119.000 “ livelli nasebstiydedicàti lai giocatori 
» NEW HORIZONS 4 più abili, Son'orazdigitalizzato. R.H. 
URordei miglio RPG ma creati. Puoi 386 + AMB. PC CDROM LA 653000, 
sdlEzionare fino a 6 differenti per D'‘DAVA OP ER AMIOIN: OVERTORD 

Cohaggitognuno dei quali nél Splitdiousimulazione Biala 
i Propria ambientazione, dovraî bei basata su episodi realmentelacca 

{Mare oltre 180 diversi tesd dUliduranialialiNGuziro Mondiale. 
Hocrai altresi @tg@nizzare finden! 


? Oltre ‘190 forograhie digitalizzate 

26 diversi equipaggi perale, rutfe Puoi pilotare A leggendari Spitfine 
navi. R.H. 386 + 4MB. Disponibile per: Mustang, Typhoon, C@nIdGnagli 
PC CDROM L 


grafici curati nei minimi particeles 


Soy  Pa 


99000 to 


pe THE LAST BOUNTY HUNTER ti. POICDROM L. 65.000 
AIB Dalla American Laser unfieltro film mme HARDBALL 4 
interattivo ambientato nel far-west. HARDEALI 4_ Stupendo Baseball completaménte 


da SQ] digitalizzato. Grafica in SVGAF 28, 
> diversi compi da giocomisitiè 75 
4 gp aiegoe Stan 7 00NG1Ottorit 


i 17 Diso 


PETEDRO? 


Grafica digitalizzata e sequenze in { 
full motion video metteranno a 
dura prova la tua abilità di tiratore 
scelto per difenderti dalle insiedie 
nel vetchioswestr"R:H: 486 + 4MB. 
Disponibile:pePG.CDROM. L: 99.000 


megrEGR ED INTIME 7 
L ISURNEYMANA PROVE 2 
Stupenda avverfufa grafita digita 
lizzata abientata in Jun mondo 
immaginario del futuro. Impersoni 
un agente segreto atéusato ingiu: 
stamente di aver alterato la*sotria 


del Mondo, sari costretto a viag: 
Giare attraverso le porte del Tempo evitanto pericoli 
Monrialite ricercando le prove che permetteranno di 
seeprtenifivero colpevole. 3 CD ROMS assicurano 
unargralicar pressoché ineguagliabile! R.H. 486 + 
8MB. 
PEIEDROM lrg2 9,5710000) 
MARPOON 2 DEUURE 
"Vi fUn Me i glioni simUlGione di 
i guerra strategicarora in'confezione. 
speciale cab |30sadovi scenrì ed un 


MAicOTOIO 
diiruolo Basato Sul, 


) rl iBgIO di Mbrco Phld 
6 da pi #"! Potraîî i 


fedelmente! lè! 
Rea 

sue viceni pece da gre 
[icaldigitali2201g) icelomente dol 
fim e suonî sfno in stereo, 
Decine di missioni delcompletate 
Oltre 60 città da scoprire piùgdi 2000 immagini 
digitalizzate. R.H. 486 + AMB; 
PC_CDROM 


a be 


fanta 


L. 69.000 

BODY SLAM\WRESTLING 
Un gioco spofflivofpieno di azione 
che coinvolge fino.a 16 GIOCATO: 
RI! Possibilità di incontri singoli o 
campionati a squadre. Grafica e 
sonoro digitalizzato di eccezione!! 
| MANUALE IN ITALIANO. 
per PC 3,5 L. 35,0008 
PC-CDROM L. 35.000 
® VORTEX QUANTUM GATE, 


n di: 
tue scelte condi) 


LIANOONRIA. 48618 MB. 
REGDROM LS 39.000," 
PLAYERIMANAGER 2 
Finalmente un managetiàl CM 


la PE i tutte le coppe 
Meetgnali ed/Guro Pest SU a VETTE 
opzioni personali per ogni giocato- 
re, 4 DIFFERENTlbbVISUALI DI 
GIOGO» commenti vocali digitalizzati, calciomerta- 
torupossibilita. divgiotogsialecimersguadra, che) come 
e ltantovancorali! SERIO pae 


Lg 


singoletgivtatore 


pe: 


DI Fon Silea aa 
224PCO MPUTERE 


«COMPUTER © 


è VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 051-343.504 


ATO - chiuso Lunedì' mattina 


FAX. 051-344.906 


RUGBYAWORIID CUP. 995 
Dalla JElcito MERA rts il Simulatore 
ufficiale della cappa dell mondo di 
nu9by 1995. Includl tutte le 16 
squadre qualificate con i veri pro 


orrispondenzabai densi di Legge 


lagonisti. Animazioni in 3D. 
MANUALE IN ITALIANO. R.H.486 + 
8 MB. 
È POICDROM L2129).0.00 
PI Ù COMPIDATON: 


Tyraccolta i due best sellers 
\EGARACE e BLOODNET! 

Î 

ggroN b 


Ss 


d ULTIMATEIDOONI 

rat ne enenealo]i di lo 
ell'imm@ginazione! | 3 episodnori 
196 del gioco con:27 livelli nuovi 
, più un episodiominedito: THE 


‘519110001 


0 


i apparteniio  Tegiinini pebpriciai Garanzia |2 meSti prezzi possaffò subire variazioni senzdîpre 


si ITALIANO® 
26 AR, i 


WE ico; 
@lkloppy dit 
GIEDIROM 


teo 


Ala 76:000 
a198315.000 
PRISONER OF ICE 


Un'avventura grafica sené@ifrece: 


Po» 


Di 


genti. Delle strane creature mutanti 
tibi | Sidnino crescendo, a. bordè! digtun 
sottomarino imprigionelo tra i 


O] ghiacci del Polo. Riuscirai @ com 
=" batterle? Grafica INCREDIBILE e 


trama coinvolgente!. R.H. 486 + 
È 4MB (vers. VGA) 486 + 8MB (vers. SVGA). 

5 Disponibile per PE CDROM (ENG) L. 97.000 
MIEI CDROM (ITA] L.139.000 


HIGH OCTANE 
fa stupefacente gara automobili 
Bla ambientatarnel 21° set 
Grricchita da humerosi armam 
UR Ber'splizzanapiagii tuoi aVversà” 
7 fi 6 tipi di auto ed ampio, gomméi 
# Sdi armi. Ta, 
PC CDROM (english) L. 109000 
PC COROM (italiano) 1.129.000 
THE ADVENTURE COLLEGTION 
ADVENTURE Raccolta delle seguenti avventure: 
BORDER ZONE , CUTTHROATS, 
TOT INFIDEL, PLUNDERED HEARTS, TRI- 
“4 NITY. Uno stupendo cofanetto da 
collezione dalla Activision. 
LAY Ta Disponibileiper: 
= PECDROM US 


Hill 


49.000 


AMB PEEOROMI ll 
PIEIOPPIADISRS Li 


MIOWAT 

Una stupenda simulazione navale 
basata sulla famosa battaglia delle 
Midway. PuoiscomandareSià la 
flotta USA che. quella| Giapponese. 
Centinaia di opzioni, metteronno a, 
dura prova le tue abilita di strate: 
ga, pilota, fuciliere, cec R:M.486 5 
IL000 
SEX000 
SPACE QUESIEG:ROGER WIL'EO) 


gioua Il nuovol@BigediogdielIo stupenda 
\\AÒ  ovventura interattiva) ambientata 
Teti nello spazio. Il gioco Ne stato artie 


chilo’ da scené f@nfastiche in 3DIe 
» * di mbamimenti all'ultimo sof 

QUE, RHla486 +. 8MB RAM. 
PE CD ROM eil 1093000 

FRONIAPAGE BASEBALL 

Dalla SIERRA ue Tavolosa simula 
ini zione di baseball consoltre 500 
Lruiulifiles di statistiche ufficialitoltre 50 
giocaloriarcoli per squadra,diverse 
Vikuali di gioco tutte digjiGIVARaTE! 
R.H. 386.+ AMB, | 
000 


PEEDROMI L 
DR.BRAIND) 

Della SIERRA Meine pisodio 

della fortunafa) senietcontienente 


SANE, 
a \ 


dUcinendi giochi tipo puzzile 
GGmer Rn d86,4 AMB 
i, PETEDROMI LL O5.000 


MAGIC CARPET PLUS 
Questa versione comprende il 
gioco originale più il data disk 
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DI IPAY VI 


DI VIDEOGIOC, 


Qual è il Sogno di ogni appaffionato di 
videogiochi? Semplice: diventate un 
creatore di games, fare della propria 
passione un lavoro. Bene, K vi offre 
una completa opera a fascicoli (questo 
è fl primo di una lunga Serte), da 
raccogliere, in mi Si Svelano tutti | 
Segreti per realizzare i videogiochi. 

Il team della Colors vi guiderà per 
mano alla Scoperta di questa 
affascinante professione, fino a fare\di 
voi dei veri professionisti del 
videogamef... 


Scusate per l'intervento di David, ma, come 
saprete, siamo costretti a pubblicare le sue idiozie. 
iziamo con le cose serie. 

Questa è il primo capitolo di PROGRAMMA CON 
(, prodotto da K in collaborazione con Colors Srl. 
he vuol dire? Che sarà un corso di 
programmazione di C+? Oppure che sarà un 
trattato sui prossimi uflizzi dei sofwore 


Finalmente! Non ne potevo più di 
stare su Internet! Avevo bisogno di 
un po’ di vacanza e queste pagine 
vanno benissimo! 

Per cominciare farò tutto quello che 
mi pare, poi farò tutto quello che 
mi va (e voi non rompete), e poi... 
poi? Mah, me lo sono scordato. 
Chisseneimporta, tanto non era 
importante! Niente è importante! 
O sì? Boh! 

Ciao! lo sono DAVID (ta-ra-ta- 


leggerete è una piccola enciclopedia che spiega 
come sono fatti loro: | VIDEOGIOCHI! 

Col crescere della tecnologia, l'informatica diventa 
più semplice. Tante persone di tante fasce di età, di 
tante nazionalità, possono sempre di più 
avvicinarsi al computer e a tutto ciò che esso offre. 

e tutti ben sappiamo, il computer, specialmente 


Questo È IL PRIMO OLO, QUINDI D 
CHE SI PUÒ COMINCIARE, MAGARI DALL'INIZIO. 


modo di avvicinarsi a qualcosa che può 
diventare UN BUON LAVORO, e non 
necessariamente serve aver fatto l'università di 
informatica. 

Molta gente compra videogiochi per divertirsi, e 
molti cominciano a fare videogiochi pur non 
essendo informatici. Soggetto, Storyboard, 
Grafica, Illustrazione, Animazione, Musica: 
sono parti essenziali dei videogiochi pur 
proveniendo dai fumetti o dalla cinematografia. 
Siete bravi a disegnare? Potete fare videogiochi! 
Avete fantasia e sapete scrivere? Potete fare 
videogiochi! 

Vi piace comporre musica? Potete fare 
Vidbogiochii 

Siete appassionati giocatori di RPG? 

E non solo: siete semplicemente appassionati di 
fumetti o di cinema? Potete fare videogiochi 
anche voi! Perché vedete, 


VEDRETE COME SI CONCEPISCE- 
crea-anima-monta-produce- 
masterizza un Videogioco (bello, 
che)l 
Per cominciare, dovete sapere che i 
videogiochi nacquero più o meno 
3.945.547.947.943.233 cicli fa. O 
almeno credo. lo non'ero ancora 
nato, quindi me lo hanno dovuto 
riferire (io per la verità hascerò tra 30 
anni!). 
Ce ne sono di 3865 virgola 9 tipi 
diversi. Chi vuole lelencorcompleto 
mi mandi 20.000 dollari contanti in 
Biglietti di piccolo taglio usati (oil 
corrispondente in marchi tedeschi) in 
redazione. 
Comunque, vene elenco gratis 
qualcuno. Magari i 3 tipi più importanti. 

| Videogiochi di tipo 1 sono quelli 
SPACCA-AMMAZZA-UCCIDI-ROMPI-CORRlete. 
etc. Capito quali? Quelli che vi fanno sudare un 
sacco da quanto siete costretti a smanettare. 

Quelli di tipo 2 invece vi fanno fumare 
la testa a forza di pensare. Se ci volete pensare, 
pensateci, Sono quei videogiochi che giocate con i 
mouse in una mano e la sigaretta nell'altra. E se 
uno non fuma? lo lo dico sempre: i videogiochi 
fraviano i ragazzi per bene! Ma è vero che voi 
umani avete un cervello solo? 

Infine, ci sono i videogiochi di fipo 4. 


il PC, non è solo una macchina periil divertimento: 
è anche uno strumento professionale e personale 
molio importante. 

Anche qui in Italia molta gente sta cominciando a 
conoscere il significato di CD-ROM, di RAM, di 
HARD DISK. E allo stesso modo si sta avvicinando 
ai videogiochi, che stanno diventanto sempre più 
belli e sempre più simili al cinema, ma con un 
elemento in più: FINTERATTIVITA?. 

Day of Tentacle della LucasArts, Alone in the Dark 
della Infogrames... DOOM... 

E in Italia? Ci sono società che producono 
Videogiochi con la V maiuscola? 

Finalmente si può dire di SI (evviva!) 


Anzi 3. Il 4 non centra però è simpatico. 4 | at 

Dicevo: questi sono i videogiochi che vi sballano, mala Pa: alne Baar ioni n 
che vi fanno viaggiare con la testa. are (SE il i 
Quelli dove fate finta di essere l'eroe superfigo che TEO cp eat di 


deve risolvere enigmi... 
scemibellidifficiliscusiperfavoremifailpieno? Mah! 
Mi sa che molti di voi viaggiano con la testa 
anche senza videogiochi! PER FORTUNA! 


IL SETTORE VIDEOGIOCHI SI ESPANDE 
diventando alla portata di tutti QUINDI sempre più 
gente compra videogiochi e FARE VIDEOGIOCHI 
non E' più solo un ‘hobby personale’: è un bel 


diventare autore 
multimediale vuol dire fare 
videogiochi e ‘multimediale’, 
d'accordo, ma soprattutto 
vuol dire 


FATE CIO’ CHEVI 
PIACE, PERCHÉ SE 

* VI PIACE VUOL 
DIRE CHE AVETE 
DEL TALENTO DA 
SCOPRIRE 
DENTRO DI VOI, 
MOLTO O POCO, 

TECNICO O CREATIVO CHE SIA. 


L'importante è fare, ricordatevelo, e mandate a 
quel paese chi dice sempre’devi fare questo...’ 
‘devi fare quell’altro...’, ‘è ora che metti la testa 
a posto’. Le scritte qui sopra ve le avrei scritte 
grandi tre metri, se ne avessi avuto la 
possibilità. ‘Fate ciò che vi piace’ oltre a ‘fate 
ciò che dovete’. E se riuscite a unire le due cose 
in una sola, tanto meglio. 

Raven, l'uomo vissuto settantasette volte, ci disse 
nella notte tra il 18 e il 19 agosto del 1994: 
‘(...) Arte Multimediale è ricostruzione 
dell'immaginario, l'integrazione dell'arte e della 
tecnica. Le arti Multimediali sono tutto ciò che è 
dentro di noi, tutto ciò che possiamo raccontare. 
La massima forma di comunicazione: 
l'evasione, il sogno, l'incantesimo. (...) Dai 
corpo ai tuoi sogni, e scoprirai l'Arte 
Multimediale dentro di te.” 

Diventa... autore multimediale. 
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VIDEOGAMES 


WHO, WHAT, 


Brevi citazioni storiche e 
filosofiche da usare per fare bella 
figura con la mamma e il papà 
per convincerli ad acquistare un 
computer nuovo (“Papi... 
compramelo, ché poi ci faccio i 
compiti...) 

La Breve e Intensissima storia dei 
Videogames - da Pong alla Realtà 
Virtuale 


WHERE, WHEN... 


Il fenomeno chiamato ‘videogioco’ si è 
sviluppato molto rapidamente, grazie allo 
sviluppo esponenziale della tecnologia. 

Si dice che se l'industria automobilistica avesse 
avuto una crescita proporzionale a quella 
dell'industria informatica, adesso una Rolls 
Royce costerebbe 1 dollaro e farebbe 1 
milione di chilometri con un litro. 
Probabilmente il vostro computer è più potente 
di quello che nel 1980 mandò in orbita lo 
Space Shuttle. Ed è costato MOOOLTO meno. 
La prima comparsa dei videogiochi risale alla 
fine degli anni ‘70. Non esaminiamo la storia 
dei flipper anche se è doveroso ricordarli (ciao 
Flipperl). 

Pongi il semplicissimo ping pong creato da 
Nolan Bushnell, poi fondatore dell’Atari. Due 
barrette e una quadratino che simulava la 
pallina rimbalzante. Fu realizzato usando un 
oscilloscopio (quanto era fiko lo zio Nolan?!) 
Asteroids, Space Invaders, Space Duel, 
Battlezone etc.: i videogiochi cominciano a 
contenere soggetti ‘spaziali’, e la grafica 
comincia a evolversi. A Londra iniziano a 
vedersi centinaia di macchine di Asteroids 
nella stessa sala. 

Pacman, Donkey Kong, Defender, Galaga, 
Phoenix etc.: appaiono nelle sale i videogiochi 
a colori, e contemporaneamente nelle case le 
prime consolle, dove era possibile selezionare 
4 videogiochi (squash, calcio, pelota, pong: il 
MASSIMO della vita, impossibile volere più di 
così!) 

Xevious, Zaxxon, Time Pilot ett.: i videogiochi 


WHY? 


da bar si evolvono. La grafica diventa 
dettagliata e sempre più bella. Gli effetti sonori 
sempre più realistici rendono i giochi sempre 
più coinvolgenti. Il sudore dalla fronte dei 
videoatleti sempre più copioso. Nelle case 
compaiono le prime consolle Atari VCS 2400, 
Intellevision, Colecovision e tante altre minori. 
Nasce il videogioco su cartuccia. 
Adventureland, Zork etc.:Su un mainframe, 
Scott Adams sviluppa il primo adventure 
(ovviamente solo testuale) della storia: 
Adventureland. Successivamente, Blank e 
Berlyn della Infocom creano la trilogia 
dell’adventure Zork. Molta gente smette di 
dormire la notte ‘per trovare la chiave rossa 
dell'Elfo”. 

Flight Simulator: sull’Apple appare il 
simulatore di volo Flight Simulator. Le consolle 
da.casa vengono poco alla volta sostituite dai 
primi home computer. La gente comincia a 
capire che non c'è paragone: sballano di più 
delle consolle. Appaiono lo ZX81 della 
Sinclair, il VIC20 della Commodore. 

Home Computer 8bit: ecco lo Spectrum 48k e 
il C64 della Commodore (WOW! Che 
macchina, quella!). 

Gli home computer prendono il sopravvento 
sulle consolle. | giochi costaio meno, sono più 
belli. Nasce la pirateria software: | videogiochi 
da bar raggiungono livelli tecnici, grafici e 
sonori incredibili, spesso con elettronica 
progettatata apposta. 

Home Computer 16bit: nuova generazione di 
computer paragonabili come potenza alle 
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macchine da gioco da bar. Appare l’Atari ST. 
La conversione di Marble Madness per 
Commodore Amiga sconvolge il concetto di 
‘home computer’ (e anche me). 

Afterbumner etc.: nascono in sala giochi 
videogiochi sempre più costosi, con braccia 
idrauliche per sollevare o ruotare l'abitacolo e 
vari monitor per simulare i 360 gradi di vista. 
Una partita costa 3-4 gettoni e dura un minuto 
(bastardi!). Ecco poi nelle case il Macintosh della 
Apple, strumento sempre più presente nel 
Desktop Publishing e nella produzione musicale. 
PC: il Personal Computer IBM compatibile 
comincia a evolversi. Dalla scheda CGA a 4 
colori si arriva alla VGA, 256 colori. Schede 
audio, hard disk sempre più capienti e veloci, 


1 
L'UARDMAR 


ANCHE SE NON È UNA DEFINIZIONE rigida, si 
può dire che i videogiochi si dividono i 3 gruppi: 
1) Arcade: i videogiochi che mettono alla prova 
i riflessi, l'istinto. Esempi: Mario Bros, Mortal 
Kombat. 

2) Simulatori: i videogiochi che stimolano il 
ragionamento, la mente, il calcolo. Esempi: Sim 
City, Flight Simulator, Popolous. 

3) Adventure: i videogiochi che fanno vivere 
una ‘storia’, sempre più vicina alla 
cinematografia (film interattivi). Esempi: Day of 
Tentacle, Alone in the Dark 


SIVIULA LORI, 


sempre più RAM. Compaiono videogiochi 
incredibili su PC, come Wing Commander, Flight 
Simulator, Ultima e mille altri. Molta gente, 
trovandosi davanti alla grafica VGA, comincia a 
dire ‘azz... che grafical’. 

Nintendo, Sega, Capcom, Konami: ritorno alle 
consolle da casa in grande stile. Le case 
giapponesi abbandonano parzialmente i 
videogiochi da bar per sviluppare nuovi 
incredibili giochi da casa. Appare il videogioco» 
walkman Gameboy, da portare anche in 
spiaggia ma soprattutto, anche in gabinetto. 
Multimediale: compaiono il CD-TV della 
Commodore, CD- della Philips e altre macchine 
definite ‘stand-alone’, vendute come 
‘elettrodomestici’. Non basta un'operazione 


marketing per convincere le famiglie a comprare 
una sorta di videoregistratore CD che non 
registra neanche. “Ma allora è un computer!”: 
no, è una via di mezzo, e la grande massa non 
se ne interessa più di tanto. 

Realtà Virtuale: nasce il concetto di realtà 
virtuale. Appaiono le prime macchine 
‘immersive’. Timothy Leary, il padre del 
movimento Hippie degli anni ‘60, parla di 
cyberspazio come 30 anni fa parlava di acido 
lisergico (Zio Timothy ha capito veramente tutto!). 
Nasce il Cyberpunk narrativo di Gibson. A molti 
Gstmincia ci picere il vioggio mentale di Infernet 
(che fattanza!) 

ORA: e adesso... beh, lo potete vedere da soli. 
Per quanto riguarda il futuro... vedremo. 


ARCADE 


VIVENTI 


Wi cee 
" PER FARE I VIDEOGIOCHI 


Quale hardware serve per fare videogiochi 
‘Se state leggendo queste righe, non dovreste 
avere bisogno di molte spiegazioni riguardo 
l'hardware e il software necessari per 
diventare Autori Multimediali. Ma dato che si 
sta parlando di soldi (da dare, non da 
prendere) i consigli non sono mai troppi. 
Chiedetevi per bene: cosa ci vog î 
l'hardware? Se non lo sapete n 
problema, basta esserne interessati, e ne 
siete consapevoli allora potete risparmiarvi 
delle spese non piccole per hardware che in 


seguito capireste di sfruttare poco. 
Personalmente, se dovessi lavorare dentro 
Windows col word processor senza 8 Mb 
RAM mi sparerei (la chiamo clessidro-fobia!). 
E quegli 8 Mb RAM per me sono una giusta 
spesa, perché mi fanno risparmiare ore di 
lavoro e palle spappolate. 
O 
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(Mu! A QUESTO PUNTO PENSO 
DI ESSERMI PERSO... 


Il bibì dei videogiochi 

In un'intervista, Bill Gates, fondatore della 
Microsoft e vomo più ricco d'America, 
disse che il segreto per riuscire nel proprio 
lavoro era quello di farsi piacere il lavoro 
stesso. Il che vuol dire cercare, per quanto 
possibile, il lavoro più divertente e 
stimolante possibile. 

Questo è il criterio che adotto quando 
faccio un colloquio con qualcuno che 
chiede di collaborare con la mia azienda. 
Tento di capire se gli piace andare al 


(no, È uNLavORO pieni l 
È PERICOLO... AMA658 | 
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computer) che prima non concepivate 
neanche. IDEM se vi piace fotografare. Potete 
immaginare quanto sia divertente creare un 
riflesso o un fotomontaggio PERFETTO su una 
foto scattata da voi? Riuscite a immaginare 
cosa voglia dire scrivere SCEMO sulla fronte 
delle persone che vi stanno antipatiche? E' 
qualcosa di fantastico, astrale, indescrivibile, 
futuribile, digeribile! DIRIGIBILE! 

Se avete una telecamera, prendete una scheda 
digitalizzatrice, che costa relativamente poco, 
e divertitevici. Anche qui vi posso assicurare 
divertimentissimo e risparmissimo di tempo. 
Per quanto riguarda la scheda sonora... beh, 
prendetela e basta. Non c'è bisogno che vi 
spieghi perchè: ha già un suo perché. Perché? 


Ragazzi... non si vive senza SOUND! Perché 
costa poco ed è come trasformare un film 
muto in uno sonoro tutto d'un tratto (scusate 
l'esempio owio). E poi ci si può digitalizzare 
la voce, le testate contro il muro, i cazzotti, le 
bottiglie rotte, le lattine di birra schiacciate, i 
rutti etc. e farci dei bellissimi effetti sonori. 


Quindi, avete capito cosa vi serve per fare 
videogiochi? Serve avere la PASSIONE di 
FARE. Se capite che riuscite a mettere a fuoco 
la vostra passione attraverso una certa 
periferica, acquistatela, fatevela prestare, 
qualsiasi cosa pur di provarla. Non ve ne 
pentirete. Questa è la via migliore per capire 
qual'è il vostro HW. 


COSA BISOGNA 


SAPERI « 000 A 
PER REALIZZARE] VIDEOGIOCHI" 


cinema, se gli piace leggere, qual'è la sua 
narrativa preferita oppure se preferisce 
spendere il proprio tempo libero in uno 
sport. Dopodiché cerco la forma di 
collaborazione che possa essere la migliore 
possibile per l'azienda e per il 
collaboratore. 

Cerco di capire cosa gli piace. 

| nostri desideri sono lo specchio di ciò che 
siamo. E in ognuno di noi ci sono delle doti 
straordinarie. In molti, forse, sarà 
necessario scavare per trovarle. 


— 

/ Sono GONTIOANATE 
Miniato Da MIgoNI 
DI VIRUS. 


gd 


Ma quando vedo una persona con una 
grande passione per qualcosa, so di sicuro 
che ad essa corrisponderà un talento o 
un'esperienza altrettanto grande. 

Dopo, cerco di capire quanto gli piace. 

Più 0 meno, nel mio lavoro riesco a 
cavarmela abbastanza bene, e penso che 
dipenda unicamente da quanto,mi piace 
quello che faccio. lo ho bisogno di fare 
questo lavoro, perché ci trovo tutto quello 
che desidero: arte, tecnologia, la possibilità 
di conoscere persone migliori di me e di 
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lavorarci, quindi di imparare O 
continuamente. Tutto questo mi dà 
forza. Non mi fa pesare il fatto 

di lavorare più di altri. 

Mi dà l'energia di ricominciare 
quando sbaglio (e di sbagli se ne 
fanno tanti). 

Se fare qualcosa vi piace tanto, ne 
ricaverete una grande forza di 
volontà, una grande... 
soddisfazione. E così facendo 
imparerete sempre e migliorerete 
sempre. 

Personalmente la cosa che 
preferisco è dirigere la produzione 
di un progetto, contenente ricerca 
e sviluppo tecnico-creativa, dalla A 
alla Z. Essere progettisti è forse il 
lavoro più duro e difficile, ma è 
anche il più bello di tutti. 
Progettare è per me pura magia. 
Ciò che si immagina poi diventa 
realtà. 


Descrizione® 


Tipo-dì Studiutile |e 
compete nza* 


sceneggiohi rg: SW? 
utlizzatoe 
Tossicit 


dicrai soffre, sori di renderlo polenta, 
e davsare e da mantenere # 
[fetale rescontane una] 
storia distrumentimesiadiposizine 
softwaree 
cicrea pemonng 


Progetteta 
sofhwaree 
Stonbcarkm 


Temioo 20% A 
Creativo Sf 
Temico 50% H 
Creativo Xe 


Socgetteto” arbientazinie le storie 
è 

Disegnatore didesmalagrafica mela, dedicata 
Bitmap - doratorel espressamente d'uso nfoma na; diret tamente a 
cerrpotene computer: Toe tere 

Disegnatore matita] rea |'viud'e 

ov ivdzem 


[Artistici 
Fumeltistizi 


Temico 25%.A 
Creatro75he 


Tecnico d0# H 
Creato dOfe 
Tecnico 40% A 
Creatiro d0fe 
Temioo 25 F 
Creatiro75he 


dicompeta bozzetti agginendo laluce ele 
anbree 


uensonzezeanaeeoneoseonasecss esso sceoesoeeseeeeeeseoee. 


ca e uenamia uni romegine riunendo hse 
petenze dimette; inchiost n, colori 

chi red Eajesccssgeena elementi 

ta); partends da ur tea gs sv ippalca 


came sopra ma can l'avallo himerodi compulereza? 


Temnioo 7 5R.A 
Creatir o 25%e 


Tecnico 25%. A 
Creativo 75% 
Tecniao 40% A 
Creatiro dote 
Tegnico 40% A 
Creativo d0fte 
Tecnico 40% H 
Creativo d0te 
Temico 7 SK A 
Creato 25%e 


chicrea È materide sorgente fotografizce 


Programmatore © | hisonve [aofhvame aielirale har dim tamente] 
etoe acatatto car l'HWfle 


{Rizanve Taofhvam abaselivelo (drettomente a 


FEE 
rea ichti che fono funzionare linteraiti tà 


Teme dora 
Creativo 10% e 
Temniao 794.3 


Programmatore 
sserrblie 


legis 


Testeno 


Creatro75%e 


Animatore De 


cicreale sequenze mimdeu FD 


computer 


Tecnico 80% H 
Cneatir o 20fe 
a Tecnico 60% H 
Creativo d0f e 


Fare videogiochi è cambiato molto rispetto 
a 5-6 anni fa. A quel tempo uno poteva 
permettersi di lavorare da solo. Ora le cose 
sono cambiate, perché sviluppare un 
progetto serio su PC non è uno scherzo e 
richiede il lavoro ben organizzato di più 
persone. E’ necessario: 

Il progetto creativo (o ideazione): è bene, 
all’inizio del lavoro, sedersi tutti a un tavolo 
e fare brainstorming su come dovrà essere il 
videogioco, cioè avere tutte le idee possibili, 
senza preoccuparsi della realizzazione. 

Il progetto tecnico (o elaborazione): è 
ASSOLUTAMENTE NECESSARIO (non mi 
stancherò mai di ripeterlo) UN 


CREATORI 
I TEAM DI SVILUPPO 


PROGETTO, il più completo possibile, di 
tutto quello che si DEVE fare. 

C'è un tempo per l'ideazione (e fin qui il 
lavoro può essere svolto in piena anarchia 
organizzativa) e uno per l'elaborazione 
{dove bisogna pensare a TUTTO). Non 
lasciate mai nulla al caso: va sempre male. 
L'organizzazione: quando il lavoro 
coinvolge più persone, quindi collegate fra 
loro, è importante essere ordinati (per 
perdere meno tempo possibile), avere servizi 
in comune (es. antivirus, backup, 
aggiornamento software etc.) e che ognuno 
sappia esattamente cosa deve fare. 

Lo direzione: ci vuole qualcuno che funzioni 


da perno centrale, che segua la regia del 
progetto, che prenda le decisioni quando 
nascono diversi punti di vista. 

Il budget: bisogna domandarsi quanto 
tempo c'è a disposizione, quali sono i mezzi 
disponibili e quelli necessari, quante persone 
si possono o si devono coinvolgere, quali 
strumenti sono necessari e quali no, che 
utilizzo fare del software a disposizione. 


NON LAVOREREI MAI in un progetto 
software ‘disordinato’ con un team 
‘empirico’. In passato l'ho fatto spesso, 
qualche volta per scelta e spesso per 
necessità. 


QUALI SONO LE PARTI DI UN 
VIDEOGIOCO: MATERIALE, 
DATI E SOFTWARE 


IN BASE AL PROGETTO, quindi, viene 
realizzato il videogioco. D'accordo, ma come? 
‘Fisicamente’, che informazioni contiene il CD- 
ROM del videogioco? 

Nella directory di un videogioco, la maggior 
parte dei files contiene il ‘materiale’, cioè 
grafica e audio, che è la parte più 
‘dispendiosa’ in termini di spazio. 

Per quanto possa essere complesso, il codice 
compilato (software runtime) occupa sempre 
relativamente poco. Lo stesso si può dire per i 
dati della logica, i numeri che ‘alimentano’ il 
funzionamento del motore software e che 
servono, ad esempio, a descrivere la ‘trama’ 
del videogioco o i ‘parametri di combattimento’ 
di un personaggio. Questi vengono inseriti 
attraverso editor, ovvero programmi scritti 
appositamente per inserire tabelle, parametri, 
intelligenze etc. dato che definire la logica ‘a 
mano! è un lavoro molto pesante. 

Il Progetto: elementi principali, soggetto, 
storyboard, sistemi di gioco 

Il Materiale: grafica statica, animazioni, 
modelli 3D, musica, testi 

I Dati: logica, tabelle, variabili, funzioni, 
parametri 

Il Software: editor, software alto livello, 
sofiware basso livello, install e software di 
servizio 

Materiale, Dati e Software sono poi strutturati a 
yori livelli. Nei capitoli successivi vedremo ogni 
parte più in dettaglio. 


LE FASI DI CREAZIO! 


regola del 90% e 
del 10%. Qual'è 
questa regola? Si 
dice che un team 
‘empirico’ ci 


Sono arrivato a 
odiare l’approssi- 
mazione, e sono 
fermamente con- 
vinto che biso- 


gna fare una metta il 10% 
cosa sola alla del tempo 
volta, ini- per 
ziandola, sviluppa» 
finendo- re il 90% 
la, del gioco, e il 
testan- 90% del tem- 
dola, po per svi- 
dopodiché metterla da luppare 
parte e iniziare a l'ultimo 10%. 


costruirci sopra Lavorare sen- 
qualcos'altro, il tutto 
coerentemente con 

l'idea iniziale. Non si può 
cambiare idea ogni due 
giorni, altrimenti il progetto 
nasce disorganico e i tempi di 
produzione si allungano 
moltissimo. Evito di lavorare con 
chi non ha questo ordine di 
idee. 

Quando si fa un videogioco si 
ha una fretta indiavolata di 
vedere tutto su schermo. Ma 

ho imparato a pazientare un 
po' di più e costruire delle 
solide fondamenta, in 


za ordine e 
senza progetto è come 
fare le pentole senza i 
coperchi. Come stare con una 
ragazza solo perché è bella. 
Come dipingere un bel quadro e 
nasconderlo agli occhi di tutti 
Ara CTi0 a Peo 
consentiamo a chi lavora con noi 
Eee SeostE Guesicinnn 
toglie freschezza al videogioco: 
una volta nato, è possibile farci 
tutte le aggiunte e le cosmesi 
desiderate (le idee nate 
direttamente ‘su schermo’). 
L'importante è PRIMA costrui- 


maniera da re l'impianto iniziale, e 
non dover abbellirlo 0 caricar- 
sottostare lo di fronzoli 
alla dopo. 


i] 


| 


DI UN VIDEOGIOCO 


Dal momento in cui viene concepita l’idea fino 
a quando diventa definitivo, il videogioco 
attraversa 5 fasi. 


Ideazione: in questa prima fase si mette a 
fuoco COSA si vuole fare, cercando di chiarirsi 
le idee circa il software che sarà necessario, i 
sistemi di gioco che lo sfrutteranno, la quantità 
di materiale da produrre, la trama e i 
personaggi del gioco. 

In questa prima fase è importante definire 


maturo, meno voglia ha di impazzire sui 
comandi (maniaci a parte). 

Sistemi di gioco: provocare divertimento e 
non frustrazione. Per evitare la 
Gameoverfobia, per esempio nelle 
avventure Lucas non si muore mai, e 
qualsiasi situazione può essere recuperata. 
La gente ormai non ha più voglia di 
impazzire nel risolvere complicatissimi 
adventure. Vuole storie che possa fruire 
rilassandosi. 


l'idea del soggetto: cercare di essere 
originali. Basta con i soliti soggetti 
fantascientifici, postatomici, fantasy, sportivi 
o pseudomilitari. Il mondo della fantasia è 
vasto: perché quindi sono sempre le stesse 
idee, fritte e rifritte? 

Utente: pensare chi userà il videogioco (es. 
fascia d'età del videogiocatore). Fare in 
modo che a una certa ‘complessità di 
contenuti’ sia inversamente proporzionale 
l'utilizzo del gioco. In genere, più l'utente è 
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Stile: chiarire bene quale sarà l'utilizzo e 
quindi il tipo di grafica, di audio. Per un 
gioco arcade visto dall'alto non valgono le 
stesse regole adoperate per un'avventura con 
punto di vista laterale, o magari realizzata 
con grafica cartoon. 

Progetto: a questo punto, comincia 

l'elaborazione delle cose ideate nella fase 


Progetto sofiware basso livello: graphic 
device, audio device, input device, i/o device. 
| motori grafico-sonori veri e propri. 

Progetto software alto livello: (engine software 
vero e proprio, intelligenze, utilizzo dei vari 
device del basso livello), editor necessari 
all'inserimento dei dati (in maniera che la 
definizione della logica possa diventare 
semplice e intuitiva). 

Specifiche funzionali: che ‘dimensioni’ deve 
avere il materiale grafico-sonoro-logico per 
far funzionare il gioco. Quali sonariivalori 
minimi e massimi associabili a ogni 
parametro. Come sfruttare il software. 
Storyboard: quale grafica, quale sonoro, 
quali testi devono essere realizzati 
Organizzazione: chi:fa cosa, in che tempi, 
usando quali specifiche. 

Scrittura Softwate: comeigià visto, si compone di 
Basso livello: il software direttamente ‘a 
contatto’ con l'hardware, ovvero quello che 
controlla le schede grafico-sonore-1/O. Non 
scartate mai l'idea di cercare quello che vi 
serve sulle riviste di informatica e di 
acquistarlo. Così facendo vi assicurerete 
l'utilizzo di software sicuramente ben fatto, 
festato, documentato opportunamente e 
risparmierete moltissimo tempo. 

Alto livello: il software costruito sul basso 
livello. Cercate di mantenere alto e basso 
livello sempre adeguatamente separati, in 
maniera chiara e pulita. Spesso capita di 
realizzare un videogioco in diverse versioni, 
per computer diversi che usano elettronica (e 
quindi un ‘basso livello’) diversa rispetto al 
PC. Lavorando in maniera ‘pulita’ vi troverete 
a riscrivere solo il basso livello ritoccando 
solamente quello alto. Ogni macchina ha poi 
le sue particolarità. In PC bisogna scrivere 
tutto, nel MAC troviamo la gestione delle 
finestre a livello Hardware (leggi: uso delle 
finestre anche attraverso codice assembler), e 
nell'Amiga troviamo coprocessori grafico» 
sonori e un codice assembler unici. 

Editor: tutti i programmi che vengono usati 
unicamente per lo sviluppo e che poi non 
vengono inclusi nel master. Normalmente 
scritti in linguaggi come Visual Basic, semplici 
e facilmente modificabili. 


Produzione Materiale: composto di: 


Modelli 3D, fotografie, illustrazioni su carta: 
quello che viene definito ‘materiale sorgente’, 
che viene utilizzato per realizzare il materiale 
vero e proprio. | modelli 3D per esempio, 
devono essere renderizzati secondo 
specifiche per potere apparire nel gioco 
Grafica statica: tutta la grafica di sfondo, dei 
menu, delle icone. E' qui compresa anche la 
grafica cosiddetta ‘modulare’, quella cioè 
realizzata ‘a pezzi’ per essere utilizzata in 
maniera complessa dal software (a 
differenza di uno sfondo che invece va 
solamente visualizzato). 


Animazioni: le parti animate della grafica, 
che quindi comprendono un lavoro di 
creazione dei vari fotogrammi (quindi anche 
ufilizzo di metodi come filmaggi etc.), di 
montaggio dell'animazione, di definizione 
del ritardo di ogni singolo fotogramma. 
Musiche: realizzate in maniera ‘modulare’ 
(cosiché possano essere suonate dal software 
‘diversamente’ a seconda di come vanno le 
cose nel gioco) oppure semplice. Possono 
contenere strumenti campionati oppure no 
(dipende dal software utilizzato). 


Effetti sonori: creazione dei vari samples e 
studio del loro utilizzo all’interno del gioco 
Master: Logica, Montaggio, Master, Testing: una 
volta che il software funziona e il materiale è stato 
realizzato, si ‘mette tutto assieme’: 
+. Logica: inserimento delle tabelle, descrizioni 
delle intelligenze, parametratura e 
Montaggio: mettere tutto assieme e incrociare 
le dita. Qui cominciano i guai se il lavoro di 
progetto è stato fatto male. Avete idea di cosa 
significhi un videogioco funzionante con 
engine multitasking senza nessuna 
documentazione disponibile che dà dei 
problemi appena cominciate a inserire la 
grafical? Da spararsi! 
Master: tutti gli errori di software e materiale 
saltano fuori in questa fase (tutti assieme 
appassionatamente) e prima di vedere 
qualcosa muoversi bisogna portare pazienza 
e ammazzare uno dopo l'altro i bug che 
saltano fuori. 
Testing: provare e riprovare il gioco, in tutte le 
sue possibilità, Il lavoro dei testers è quello di 
dare le brutte notizie ai programmatori. Ma 
quando tutti i testers danno l'OK, il gioco è 
fatto. 


ESEMPIO 

ESERCIZIO: SCRIVETE UNA RECENSIONE 
tecnica di un videogioco (possibilmente 
immaginario) che preferite, analizzando punto 
per punto il videogioco, come vorreste che fosse. 
Fate l'ideazione di un videogioco, tenendo conto 
di... 

Scrivete quello che pensate circa... 


Spedite la vostra ideazione a: 

K- DIVENTA AUTORE MULTIMEDIALE 
C/O Colors Srl 

v. Casteldebole 4/3 
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n obbiettivo difficile, 
ma capitan Max 

ce l’ha fatta 

anche stavolta 
“Sccondasstella a destra questo è il cammi- 
no.à e poi diritto fino al mattino”. No, mi 
spiace per tutti gli amanti del grande cantau- 


tore napoletano, ma l’autore di questa recen- 
loardo,Bennato bensì 


sione non è il mitico E 
l’altrettanto leggendario Capitan Max che, 


in una dura notte di videoludica tri 


ne, si è ripetutamente esibito in gioc & 
d’ugolà canticchiando la succitata strofa. 
Effetti si 


trovava in un'ottima posizione geostellare 


mente la ‘seconda stella a destra 


(la colonizzazione e la popolazione dei pia- 
neti a lei adiacenti poteva portare a notevoli 
pregressi tutto ilmio impero) e 
stavo andando diritto ‘fino al 


mattino’ perché il mio orologio 
ancestrale già segnava le quat- 
tro di notte (ora terrestre). 
Come i più astuti avranno già 
capito, Master of Orion è un 
gioco di strategia, abilità gestio- 
nale e sviluppo delle risorse (del 
tipo Sim City o Colonization, 
tanto per eo che il sor! 
toscritto ha trovato troppo 
uguale a Civilization (stessi 
pregi; stessi difetti) con l’unica 
variante degli scenari e 
dell’ambientazione: stavolta 


invece che dalle terre desolate e 
culturalmente arretrate del 2000 


+ 


PIANTI ADE SRO 
EMIL NURIES: sfugge... cercate di capire, sono 
MG MILO passati 458 annida quei bei 
aa SO tempi e la memoria a volte fa 
i Di bello c'é che il 
(QUADRO DI CONTROLLO DELLE ATTIVITÀ DEL PIANETA difficilotto (Soprattutto 


A.C. si parte da un fùjui janeta inter- 

stellare sperduto nella galassia, avendo già a 
CINSOS 
tecnologiemoderne. Le pgs 


“Se vi credete la 
reincarnazione di 
Napoleone questo è il 


one le più elemebtari conoscenze e 


evoluzioni 


del gioco ricalcano poi schematicamente e 


i soli 


za grande fantasi iluppi dei 


del genere: siete allabsui la di una gico che fa per voi » 
razza a scelta (ci sono anche'g| umani, ma i) 
alcuni popoli alieni " ‘ 


sono più gagliardi) 


6, nel tempo, si s 
seguono le scoperte 
scientifiche dei 
bravi scienziati ai 
vostri ordini; tali 
scoperte vi consen- 
tiranno di migliora- 
re il vostro livello 
tecnologico; questo 


progresso vi darà 
modo di costruire 
astronavi più veloci 
carmi più potenti; - — 
Cucy 


ché non siete mic 


Luc 


e quelle armi andrete a zonzo per l'universo 


con quelle astronavi 


i soli'a voler spadroneg 


giare...); con le risotse acquisite dai pianeti 


alla conquista di nuovi mondi (occhio per- 


conquistati © dalle alle 


inze stret> 


te con altre razze potrete incre- 


mentare le vostre ricchezze e 
SPTRRE RU CORIent consentire ai bravi scienziati di 
cosi” 
ciclo ricomincia e, se siete bravi 
(molto bravi), potrete andare 

avanti per qualche cone (avevo 


evolvere le loro scopert 


studiato, ai tempi in cui frequen- 
ravo la Scuola di Avyiamento 
Interplanetario, l'esatta quantifi- 
cazione in anni terrestri della 
misura ‘cone’ ma al momento mi 


MASTER OF ORION 
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l'impatto può 
essere traumatico 
ma, se superate i 


iorni e 


primi t 
continuate a gio- 
carci, nel tempo 
avrete delle sod- 


disfazioni) e 


Mrrshans 


impostato 
ctr, 
attatk 


Klackons 


soprattutto per 
rispondere ad 


esigenze di carat- 


tere bellico 0 
diplomatico. I 
vostri scienziati 
A QUALCUNO NON MARISA TS TSAtTÀ 
PIACE L'ESPANDERSI 
DEL NOSTRO IMPERO 


no mai a perdere 
tempo studiando 


come costruire 
gpnui su cuscinetti d’aria ma si dedicheran 
fb completamente ai vostri armamenti e 

alle vostre astronavi, dandovi la possibilità 
(vera ‘chicca’ del gioco) di costruirvele poi 


personalmente. 1 livelli di gioco più difficili 


daranno del filo (dì plutonio, naturalmente) 
da torcere anche ai più bravi. Non a 
Capitan Max, of course... “Seconda stella a 
destra, questo è il cammino...” 


+ Capitan Max 


Genere: Strategia 
Gasa: Microprose 
Sviluppatore: Take-2 


Master of Orion gira sui Mac con 
processore 68020 (o 
superiore), con System 
7 o superiore e colo- 
re (8 bit), RAM 
minima di 4Mb, 
CD ROM doppia 
velocità (per la versio- 
ne in CD) e 12 MB liberi 
sull’HD (per la versione in 
dischetti da 3.5”) 
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Se vi sentite tanto dei ‘conquistado- 
res' alla Alessandro Magno oppure 
camminate per strada con una mano 
nascosta nel giubbotto come 
Napoleone e desiderate spasmodi- 
camente prendere possesso, pezzet- 
‘to per pezzetto, di un impero di 
dimensioni astronomiche (nel vero 
senso della parola) allora Master of 
Orion potrebbe gasarvi ben bene. Il 
gioco non brilla certo per originalità 
(nè per lo sviluppo nè per Pambienta- 
zione) anche se è di matrice più 
“guerrafondaia” rispetto ai suoi simi- 
li. La conversione dalla versione per 
PC (apparsa sul mercato almeno un 
paio d’anni fa) appare ottimamente 
riuscita ma, come gioco in sé, non si 
distingue e non si eleva dalla medio- 
crità in nessun particolare aspetto. 
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WbackTfirmato dalla 
bjne... e promettesforti 
emozioni 


Accidenti ! Ma ve l’ha mai detto nessuno che 
siete VERAMENTE sfortunati ? Siete scappati 
su una navetta e Vi siete ritirati in frigorifero a 
fare una dormitina, vista la lunga durata del 
viaggio. E tutto questo per cosa ? Nel 2190 il 
pianeta Terra è stato catturato dai vostri amici 
alieni, i Morphs, che hanno deciso inoltre di 
farvi una visitina mentre siete nello spazio e, 
senza tanti complimenti, attraccano, vi 
svegliano dopo 50 anni di meritato riposo e vi 
sbattono in una cella della loro base; installata 
sulla Luna. Bah. Tutto era cominciato nel 
lontano Another World con un fulmine che ha 
mandato proprio a quel paese voi insieme a 
tutta la baracca del laboratorio dove era in 


corso ùn'esperimento. E adesso siamo ancora 
daccapo. Scommetto che se attraversate la 

la ‘adron gatto nero, il felino si tocca, vero ? 
di una misera pistola, tanto per 
cominciare, vi dovrete destreggiare nel 
labirinto della base spaziale dei Morphs, i 

i esseri dalle sembianze steroidee che si 
sono vestiti a festa per l'occasione. Yuk ! 
Simpatici, ho ? Senza contare che si chiamano 
proprio così perché possono assumere qualsiasi 
forma, compresa quella che vi ingloba 
lasciandovi solo lo scheletro se gli permettete 
di venirvi troppo vicino. Questo seguito di 
Flashback si annuncia come un gioco | 
veramente caldo, direi bollente anche se si 
avvicina l'inverno. I suoi antenati avevano già 
fattoMOlto scalpore per la fluidità e il realismo 


simpati 


Un engine che 
ricorda quello di 
Alone in the Dark e 
Bioforge... 


| dei movimenti, oltre allo 
sfruttamento della grafica 
avettori, in grado di 
garantire, in teoria si 
intende, qualsiasi 
risoluzione grafica senza 
dover ridisegnare tutti gli 
elementi del gioco. 

| Purtroppo un aumento di 
risoluzione implica anche 


| una CPU più potente per. 
poter rai o 
che Fade To Black vi 
offre. Le modalità grafiche 


PIZZA] 


Ph 


disponibili sono il buon vecchia-20x200, 

passando dal 320x240 al più “impegnativo” asili 

livello computa? 640x400. Ovviamente, è ta 

impossibile resistere alla tentazione di vedttsità 

tutto alla massima risoluzione ma scordattevi 
sia realmente giocabile se non avete almeno; 
Pentium dato che il livello di dettaglio, il” 

- gouraud shading in tempo reale 


Valta 


risoluzione, amma: ssore e lo 


ratio il proc 
costringono a fare gli straordinari per riuscire a 
star dietro a tutta questa valanga di dati. al 
L'unica soluzione è ridurre i dettagli, rinuntiare 
al texture mapping e passare al buon vecchio 
flat mode che non fornisce le sfumature ma vi 


permette di controllare molto meglio il nostro 
realistico Conrad B. Hart che salta, corre, si 
volta, si sposta di lato, si accovaccia e prende la 
foco. Come stavo 
dicendo, la Delphine è finalmente passata al full 


mira in oltre 12 livelli di 


3l nentando anche un ottimo sistema 
gi mere molto simile a quello usato in 
lone In The Dark (compreso l'inventario con 
Poggetto selezionato che ruota in3D) e 
igforge, ma ampliandolo notevolmente 
vadratura non è fissa come nei SW 
Tetti Vico ma bensì mobile, cosa che 
ibui dare una vera sensazione di 
ia e fornisce una regia da film. Punto di 
ma anche Tallone d'Achille, pioppo, 
mbi di inquadratura, anche se 
abili, vi possono essere di 


L 


è quando dovrete prendere la mira 


nesimo vo do 


Another World e 
Flashback... 


Per gustarvi tutta la 
faccenda dal 


passaggi obbligati vei 
Fade To Black. In 
alternativa, se vi piace 
questo tipo di giochi, ma 
con un’inquadratura fissa, 
potete sbizzarrirvi con i 
tre capitoli horror di 
Alone In The Dark della 
Infogrames o il 
robofuturistico Bioforge 
della Origin, che possiede 


qualche marcia in più 


FADE TO BLACK 


PROVE Su SCHERMO 


intelligenti da spostarsi anche di lato: Poco 


un 


importa che Fade To Black visualizz 


sistema di mira al cehtro dello schermo, con un 


pallino rosso che indica dove si trova il nemico 


perché, con due o tre colpi ben assestati, la 


ènergi a all’invertiffile. E, 
all’apparire di'due alicni, l’aziGiiesi fa 
veramente confusa perchilifl combatumerffo 


sembra ridursi ad un freneticc 


vostra ja è ca 


puoi con una precisione, 
posteriore che se sufffig 
permettervi di sopravy 


Questo, ovviamente, durar 


gioco perehérpoîai Ti 
e sfrutterete le capacità av 
come sbirciare allFosu@Spattedimioversiadi 
lato con la pistola puntatWPffeparatevi ad 
affrontare anche un bell’estigità di robot 
agguerritia@i?la semplice s med rileval 
vostrafindesiderata presto cl@he 


dello Spiderdemon di Doom ma altrettanto 


coriaceo, ad un ED209 rifatto... A proposito di 
Doom, sapete come si può chiafftàne Mi Pase 
aliena in cui siete rinchiusi ? Lascio ai più 
intuitivi questo semplice indovinello. W& 


trappole e i puzzle abbondano, comedben sì 


aspetta chi la gfîîRiocato precedentemente a 
Flashback o Another World. Interruttori che 
aprono porte a tempo, trabocchetti, agguati, 
insomma logica alla massima potenza mista a 
un pòdi sana tattica c azione a volontà. Il tutto 
condito da una trama già trita e ritrita ma che 
offre comunque spessore al gioco, la solita 
dell'entrate a far parte di un gruppo di umani 


chesi ribellano allo strapotere degli omini 


verdi e svolgete missioni all'interno della base 
per conto loro. È compresa, ovviamente, 
anche un'utilissima funzione di salvataggio e 
ripristino per evitare di finire perforati dal 
fuoco di un cannoncino o inglobati da un 
perfido gigante verdognolo, Dimenticavo un 
particolare importante. Per quanto riguarda 
l'audio; questo e la solita combinazione di 
elfentisonori sommati ad una soundtrack 
OVWamente MIDI, suonata pietosamente sulle 
SoundBlaster, che si modifica con il variare 
della situazione în cui vi venite a trovare, anche 
auge 


già papagneg in Alone In The Dark, 


tante perpradirer oltre a un mix di parlato 
digitalizzi bb aionissima notizia 
fpuzzidortunati possessori di Sony Playstation: 
tirtettipco forse, questo fantastico titolo verrà 
pagto SUPeTTHTA £Phsole. Purtroppo agli 
eg Possosolo dife di mettersi il'cuore in pace 
perché attualmente non sono previste altre 


TOSI 


TS 


& 


Genere: Azione /avventura 3D 
Casa: Electronic Arts 
Sviluppatore: Delphine 


Visto che il minimo è un DX2- 
66 Local Bus con 8 MB di 
RAMe il massimo è un 
Pentium sempre con 
8 MB di RAM, 
DS /w - consiglierei di 
* «0 comprarsi un Gray e 
7 A che non se parli più per i 
prossimi 10 anni. Scherzi a 
parte, l'unica salvezza è 
supporto audio, che va dalle classiche 
Soundblaster alla Gravis Ultrasound, 
Per le sequenze intermedie, un lettore 
a doppia velocità è sufficiente anche 
se si raccomanda un 4x. 


RAPPORTO QUALITA'/PREZZO 


K VOTO 


12345678910 


lo lo trovo coinvolgente, 
specie nei momenti della 
“calma prima della 
tempesta”, appostati dietro 
’angolo di un muro e pronti 
a balzar fuori sotto il fuoco 
nemico. Certo, se potete 
rinunciare a qualche 
dettaglio e se potete usare 
almeno il minimo hardware 
consentito, questo Fade To 
Black vi terrà inchiodati al 
video per molto tempo. 
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Conte (dieci Palvataget 


Mon vicireiegiictali 
suateco 


x (051) 753418 


cin linda citano ll Kr 


alech nale È 
slo. PR 


Varietà di livelli, personaggi 
e situazioni. 
Grafica ed animazioni 


Colonna sonora ed effetti audio 
molto brillanti. 


Contro 
Un po’ difficoltoso. 


Un mix di magia e realismo vi 
aspettano nel misterioso mondo 
del popolo Maya, dove Pitfall 
Harry Jr. cercherà di 
sopravvivere a mille pericolose 
situazioni dondolandosi tra le 
liane, saltando sopra profonde 
gole, schivando voraci 
coccodrilli. Divertente e a tratti 
entusiasmante, questa avventura 
nella giungla vi farà incontrare 
giaguari mortali, animali della 
foresta posseduti, scheletri 
assassini e, se avrete qualche 
minuto di pazienza, assisterete a 
piacevoli scenette. Se poi avrete 
fortuna, riuscirete a trovare 
alcuni livelli segreti disseminati 
qua e la all’interno del gioco 
(investigate nel 4° livello e farete 
un balzo temporale nel lontano 
1982). 
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CONSEGNA GRATUITA IN TUTTA ITALIA 


Terra è piombata nel 

ita è in via di estin- 

Te orde di mostri preistorici si 

10 la per la supremazia 

sul nuovo mondo che nasce dalle 
eri di quello got 

dall'uomo. È l'ora in cui impera 


emnato 


la furia primordiale. 


Come ambientazione per un videogioco non c'è 
davvero niente male; ma vediamo più nei detta 
gli la storia che sta alle spalle del nuovo titolo 
proposto dalla Zime Warner. 

Come viene narrato nella semplice ma efficace 


introduzione del gioco, un grosso asteroide è 


entrato in collisione con la Terra causando disa 
stri ecologici e catastrofi di portata planetaria. 
Dalla gigantesca ecatombe la civiltà umana se ne 
esce con le ossa rotte: decimata nel numero e 
ridotta ad uno stato di regressione tecnologica 
primitiva. Gli stravolgimenti all’ecosistema 


hanno contribuito inoltre a risvegliare delle 


potenti divinità primordiali, dimenticate da 
milioni di anni sepolte in un lungo sonno che ne 
aveva mantenuta nascosta l’esistenza all'uomo. 

Ora che sono tornati alla vita però i potenti css 


ri reclamano il dominio del pianeta e ini 
darsi battaglia per 
determinare chi 
dovrà essere il con- 
quistatore supremo. 
All’uomo spetta 
l’ingrato compito di 
fare da preda per il 


itore. 


Sembrerebbe il 
kei 


un'av 


background per 


ventura o per 


ungioco di ruolo, 


SRURON TeONQUERO 


PROVE SU SCHERMO 


ma Prdital Rage invece è un picchiaduro a 


incontri della miglior tradizione (alla Street 
Fighter 2,tanto per intendersi) dove a darsi bat- 
taglia sui.vari scenari sono proprio le divinità 
SA dalla ande Grastrofe= una sericdi 
mostri incredibili a metà tra il preistorico e il 
fantascientifico, come ci ha bene insegnato 


Jurassic Park. 


ARRIVANO | MOSTRI 

Ad ogni paîtita ilgiocatore potrà scegliere chi 
usare tra una rosa di sette possibili mostruosità, 
ognuna con le sue caratteristiche specifiche, i 


suoi pregiee i suoi difetti; cinque di queste somi- 


gliano molto a dei dinosauri, le altre due sono 


invece dei giganteschi scimmioni. C 


primo di questi; molto lento e di 


per la complessi 


idelle mosse speciali che 
of ungué sinfelaio essere ira le più potenti di 
attitto ilgioco; l’altro primate invece è Blizzard, 


signore dei ghiacci, che sî diverte a congelare 


av 


sari per poterli suonare in tutta tranquillità 
mentre sono immobilizzati. Tra i rettili il più 
semplice da usare, per quanto abbia un aspetto 
impressionante, è $221707, una specie di enorme 
Tirannosauro; di apparenza piuttosto simile è 
Diablo, che detiene il potere del fuoco con il 


quale arrostisce le sue vittime. Ver 


igo è un retti- 
le vagamente serpentiforme dalle capacità misti- 
che, Armadon ricorda un Triceratopo ed è il 
personaggio probabilmente più forte del gioco 
mentre 7alon è il più piccolo e il più agile, rico- 
struîto ispirando- 
si ai Velociraptor. 
Con un cast di 
questo livello la 
rappresentazione 
grafica su video 
dei contendenti 


dove 


‘a essere 
qualcosa di spe- 
ciale, qualcosa di 
mai visto prima 


in un picchiadu- 


ro. Alla Time Warner pertanto sî sono ispirati 


alle tecniche utilizzate da sempre nel cinema per 


dare vita ai loro mostri nella maniera più credi- 
bile. Per la precisione la tecnica sfruttata viene 


definita Stop-Motion, e consiste nel fotografare 


un modellino ultradettagliato, 


iprendendalò 
nelle pose successive che arrivano a definire, 
nella loro interezza, il movimento che si inten- 


deva ricostruire (Avete presente l'attacco dei 


acciato di Hoth 
visto nel mitico L'Impero colpisce ancora?!?). Il 


Walkers Imperiali sul pianeta gl 


procedimento è molto dispendioso in termi- 
ni di tempo, in quanto necessita di un 


gran numero di fotografie per 
dare l’idea di unimovimento 
fluido e realistico; macon 
l'aiuto dei moderni elabo- 
ratori d'immagine e dei 
computer è stato pos- 
sibile collegare tra 


loro i vari fotogram- 


mi in'manicra più 
ivando 


organica, at 
ad otteriere ottimi 
risultati in tempi 
tutto sommato abba- 
stanza contenuti. 


Preoccupati di 


gere il ma: 
qualitativo da questa tecnica, 
alla Time Warner non hanno 
trascurato nessun dettaglio nel 
corso della produzione del gioco; e per 
questo motivo hanno costruito da zero i sette 
modellini dei protagonisti di Prima! Rage. 
Partendo da un sofisticato scheletro in metallo 
autocostruito, dotato di tutte le articolazioni 
mobili, degli esperti modellisti hanno poi realiz- 
zato sull'impalcatura snodata il corpo di ogni 
mostro, dettagliandolo nella maniera più appro- 
priata per darne una caratterizzazione inconfon- 
dibile. Il risultato di tutto questo lavoro sono 
stati sette modellini perfettamente mobili in ogni 


loro parte che sono stati usati per effettuare le 


riprese in Stop-Motion per generare le anima- 
zioni di ogni personaggio; il tutto con risultati 


finali davvero eccellenti: provate ad immaginarvi 


le fluidissime e iperrealistiche animazioni di 
Mortal Kombat 2 applicate a dei dinosauri che si 
fronteggiano... Oltre che per l'aspetto decisa- 
mente inconsueto per un picchiaduro (specie 
per PC), il fascino che la lotta tra questi bestioni 
‘esiti btsalgiotaspreè davero grade: vellere 

i uno contro l’altro 0 


gli enormi sauri avven 


abbattersi con possenti colpi di coda risulta dav- 
vero molto coinvolgente; e la curiosità suscitata 


dai vari mo: 


ri è stata sicuramente uno dei punti 


di forza principali che hanno d 


ato il grande 
successo di Prîm24/ Rage in sala giochi. 
Aspetti vi 


ivi a parte comunque, l'utilizzo 
dei dinosauri in combattimento 


corpo a corpo ha apportato aleu- 
ne sostanziali modifiche al 
chi 


gameplay tipico di 


di questo genere: ai 
pugni di un normale 
lottatore si sono 


sostituite le artigli 


te, ai calci i colpi di 
coda, alle presc i 
morsi, E questi 
nuovi aspetti del 
combattimento 
hanno portato a 
modificare legger- 
mente il sistema di 
controllo dei 
naggi. 


DOMINARE 
LE BESTIE 


Il sistema di controllo delle creature di Prizal 


ari perso- 


ito con la 


Rage non può certamente essere def 


precisione tipica di un normale picchiaduro, dal 


momento che non esistono dei veri e propri 


pulsanti specifici per dare calci o pugni. In realtà 


infatti i tasti per giocare a Primal Rage sono 


configurati per lanciare attacchi più o meno 


intens 


all'avversario: ad esempio un attacco leg- 
gero, e quindi veloce, per Sa4r07 può consistere 
in un morso, per Zi/ox in un'artigliata e per 


Blizzard ad un pugno, a seconda della situazio- 


E. 


anche possibile decidere dove dirigere il proprio 


ne e della posizione relativa dei combattenti. 


attacco, se in alto o in basso; in questo caso chi 


può colpirà con la coda, altrimenti si potranno 
vedere sgambetti o artigliare dare con le zampe 
inferiori, sempre a seconda dell’intensità che si è 
stabilita per il proprio attacco e del personaggio 
chesi sta utilizzando. Come per tutti i picchia- 


duro di questo tipo venuti dopo Street Fighter 
2, anche per Primal Rage la serie di combina- 
zioni di più mosse successive assume importan- 
za fondamentale per determinare un attacco più 
o meno violento e per lanciare le devastanti 
mosse speciali (le famose combo). A seconda 
del mostro con cui si sta giocando si avranno a 


disposizione serie diverse di combinazioni, più 
o meno difficili da realizzare in base alle caratte- 


iche proprie del personag- 


ped 
dispone delle combo più diffi 
cili da realizzare, ma dalla 

potenza più esplosi 


‘a una 
volta attivate, mi 


tre Vertigo è 


l’esatto contrario, con un 


numero infer 


seguire e di tasti di 
selezionare per attivare una 


mossa speciale 


In rapporto agli altri giochi 


della sua categoria, Primal 
Rage dispone di tutta una serie 
di combinazioni molto impegnative da padro: 
sare e da realizzare correttamente, aggiun- 
gendo difficoltà al gioco e prolungandone la 


longevità; ciò non toglie che qualche combina- 
zione veloce da poter essere usata magari nei 
casi di emergenza avrebbe sicuramente fatto 
comodo, Tanto più che non è sufficiente accon- 
tentarsi di imparare per bene una sola mossa 


speciale per essere sicuri di aggiudicarsi la vitto- 


ria; i programmatori della 7inze Warner infatti 


hanno predisposto una routine denon 


“Combo Damage Regulation”, 
che.ha.il compito specifico di 
impedire che tutto il danno subito 
da uno dei contendenti sia causato 


sempre dalla stessa mos 


do persino a ridumne le 
DADE Al70% nel corso dina 


stessa parti 


se ripetuta con ecces 


siva insistenza. È molto interessan- 


te anche la possibilità peri propri 


personaggi di perdere completa- 


mente il controllo e farsi prendere 


dalla furia omicida: in queste con- 
dizioni il mostro imbufalito subirà 
molti meno danni in conseguenza 


dei colpi dell'avversario andati a 


segno, mentre ne infliggerà molti di più per ogni 
colpo vittorioso affondato. Sarà inoltre immune 
per un certo tempo alle combinazioni a disposi- 
zione del suo antagonista, diventando pratica- 

mente invulnerabile in posizione di parata. Con 
un sistema di controllo di questo genere il gioco 
risulta molto bilanciato nell’impiego delle vari 
tecniche, e non si riduce alla semplice ripetizio- 


ne di una stessa mossa particolarmente favore- 
vole in grado di garantire quasi sicuramente il 


successo; di contro, specie s 

tastiera (un joypad sarebbe davvero indispe 

bile per di fare strada), le mosse speciali 

di Primal Rage si rivelano molto complicate da 

realizzare e necessitano una grande pratica 

prima di arrivare a dare risultati soddisfacenti. 

Nonostante ciò comunque il programma si 

i, lascia giocare sin dalle 

— prime volte con grande 

“facilità anche da chi non è 

particolarmente esperto, 
essendo il combattimento 
alla portata di chiunque 
anche senza l'ausilio delle 
supermosse (almeno ai 
primi livelli) 


Ma vediamo più nei detta- 


giocato con la 


con poche elementari scher 
VGA per introdurre all’ambientazione del 
gioco; servono allo scopo ma non sono davvero 
nulla di eccezionale. Dopo la schermatina del 
titolo, che si materializza con dei classici giochi 
di luce che vanno a scolpire la pietra in cui resta 
inciso il nome del gioco, si passa alla scelta del 
personaggio con cui si vuole giocare. Appare 
pertanto l'immagine del tempio dove sono raffi- 


PROVE SU Ss 


gurati tutti i contendenti con d 
base da cui sî osservano i most 
sclezionani Lo sale ricalca? 
del Coin op originale, e fin da q 
tutto il lavoro svolto dal team di gr 
Time Warner appare evidente. Un'i 
artigliata rimuove rapidamente lo 
finalmente inizia lo scontro; l'impi 
le che se ne ricava è molto pos 
Sin dalla prima occhiata al gioco i prot 
danno davvero l’idea di essere stati fi 

vivo: i sauri lasciano ondeggiare minacciosa 
te la coda mentre s utano l'avversario a fauci 
spalancate, e gli scii i si flettono con 
clasticità sulle gambe lanciando pau- 
rosi ruggiti che ne mettono in evi 
senti zanne, L'aspetto complessivo non è ovvia- 
mente paragonabile a quello del Coin op origi 

n ie per quanto riguarda il miscelamento 


ande 


lenza le pos- 


ci colori chea vole danno l'impressione di 
un po troppo “pixelosi”, ma consideran 


doi limiti intrinseci cui la grafica è sottoposta sui 


inizia la lotta e tutto lo scenario incomincia a 
muoversi attorno ai contendenti, E a questo 
punto balzano all'occhio i livelli di parallasse 


multipli che sono stati impiegati pero scrolling 


dei fondali: una vera meray 
rado mi è capitato di vedere qualcosa 


di simile con una sche 


ica 
VGA.I piani di scorrimento sono 
decisamente tanti, e la fluidità com 
plessiva dello serolling è davvero 
notevole e contribuisce moltissimo a 
movimentare l'atmosfera di ogni 
incontro, Le creature hanno dimen 
sioni ragguardevoli e si muovono con 


grande realismo, eseguendo le varie 
mosse con grande naturalezza, a 
dispetto della loro apparenza a volte 
un po goffa; e poi ci sono gli effetti 
speciali. Ad ogni colpo subito i mostri 
si piegano ed incassano molto realisticamente, 


mentre un piccolo cuore pulsante, posto al fian 


co dell'indicatore di energia vitale residua, acc 


rail numero dei battiti per evidenziare la diffi- 


coltà del momento e peggiorando la resistenza 


della creatura ad eventuali altri colpi subiti suc 
cessivamente, Se poi durante lo scontro qualcu 
no dei mostri subisce danni particolarmente 
pesanti 0 gli effetti di una combinazione, allora 
verranno sparsi abbondanti fiotti di sangue 
lungo lo schermo; in pochi secondi pot il terreno» 
penserà ad assorbire il sangue versato, che mon 
si limiterà a scomparire semplicemente dal 
video, ma verrà risucchiato a poco a poco, un 


particolare che denota l'attenzione con cui 


‘amma. 


sono stati curati î dettagli in tutto il prog 
Unaltro esempio divertente di questo tipo 
riguarda l'interazione con gli omini che si muo- 
vono sullo sfondo alle spalle dei mostri combat- 
tenti: à volte può capitare che qualcuno finisca 
calpestato, altre volte un colpo di coda andato a 
vuoto può colpire un omino e farlo volare via. 
Esiste addirittura un livello nella modalità a due 
giocatori, dove è possibile, tramite l'apposita 
combo, iniziare a passarsi gli omini attivando il 
“volleyball mode” per concludere lo scontro tra 
le creature con una partita di pallavolo. Unico 
nco chesi potrebbe evidenziare nello stile grafico 
del programma è l'effetto a volte un po’ contra- 


stante che si ha dalla sovrapposizione della grafi- 


ca fotografica delle creature (ricavate come 


abbiamo detto con lo Stop-Motion) sui fondali 


disegnati convenzionalmente; ma tutto sommato 


non è un problema particolarmente sentito, e la 
qualità complessiva delle animazioni non ne sof- 
fre più di tanto. Una nota di merito particolare 
va alla grafica delle mosse speciali, spesso davve- 
10 esaltanti, realizzate con grande cura e fantasia. 
Qualche 


dal terreno un'enorme colonnadi ghi 


esempio: Blizzard è in grado di creare 
10 (E 
GEYSER) dove restano imprigionati gli avversa- 


ri, momentaneamente ibernati, ed esposti ad un 
qualsiasi attacco; Dizblo sputa una potente fiam- 


mata che ricopre fino a metà schermo (HOT 


FOOT); Sauro» dispone di un mossa che gli 


consente di sa losso al proprio avversario 


un abbondante 
IVINCITONI 
BASH). AI termine di ogni round, quando 


per azzannarlo e strappargl 


pezzo di carne di dosso (L 


l'energia vitale del contendente sconfitto arriva a 
zero, questi si accascia al suolo dopo aver barcol 


lato un po”, mentre il cuore pulsante posto al 


fianco degli indicatori di energia vitale esplode in 
una pozza di sangue imbrattando il video; natu- 


ui 


guendo la tradi- 


ralmente la creatura vincitri 


nun 


trionfale ruggito di vittoria. 


zione inaugurata da Mortal Kombat, anche in 


Primal Rage sono disponibili per ogni creatura 
due diverse fatality con cui eliminare nei modi 
più spettacolari e violenti i propri avversari in 
caso di vittoria conclusiva di un incontro. Ogni 
fatality, naturalmente, 


rispetta la personalità e le 
caratteristiche di base tipiche della creatura che la 
esegue, ed aggiunge un tocco di preistorica furia 
bestiale al sapore della vittoria. Per esempio 
Armadon dispone di una fatality grazie alla quale 
si mette a fare a pezzi i propri avversari con il 
robusto corno che ha sul muso, Vertigo lancia un 


incanti 


simo in grado di pietrificare il proprio 
nemico, Zalon squartail torace dell'avversario 
battuto con gli artigli e ne divora il cuore; leffet- 
to di ogni fatality è davvero notevole, anche se 


riuscire ad eseguire le mo: 


sse necesi 


arie per atti- 
varle non è affatto un'impresa facile (vale lo stes- 
so discorso che si era già fatto per le 


combo e le mosse speciali). 


Complessivamente quindi le anima- 
zioni divPrimal Rage sono decisa- 
mente all’altezza di quelle viste nel 


Coin op originale, e aver ottenuto un 


risultato simile su di un PC è sicu 
mente un merito, Risultati contra- 
stanti invece per quanto riguarda 
l'audio di Primal Rage. Gli effetti 
sonori sono stati realizzati con molta 
cura e sono di notevole effetto (alme- 
no su una scheda sonora 
Soundblaster); nello schermo del tito- 
lo i rumori della giungla fatti di fru- 
sci e fischi digitalizzati fanno subito saltare alla 


mente i richiami dei Dilofosauri sentiti in /rerassic 


Park. Durante il gioco poi gli effetti sonori della 


lotta calzano a pennello alle immagini, con l’esi 


bizione saltuaria di qualche ruggito ben realizza- 


to; ottime è anche la voce digitalizzata che avvia 


lo scontro. Decisamente opposto il giudizio che 
si può esprimere?iguardo alle musiche, che pra 
ticamenté non ci sono. È disponibile infatti un 
solo semplice motivo, neppure troppo esaltante e 
realizzato senza pretese, che sî sente nella scher 
mata di selezione del proprio personaggio e che 
si ripetcin sottofondo durante î combattimenti 
Da questo punto di vista si poteva sicuramente 


cercare di fare qualcosa di meglio. 


Primal Rage verrà convertito 
dalla Zone Warner 
contemporancamen 
te su tutte le piat 
taforme videoludi 
che esistenti, 
sull'onda del grande 
successo riscosso dal 
Coin pin sala gio 
chi. Sicuramente le versioni più esaltanti saran 
no quelle per le nuove console a 32 bit, ma 
anche per PC è stata programmata una versio 
ne discretamente fedele alle caratteristiche 
dell'originale da bar 1 


limiti intrinseci 


dell'hardware dei PC non 
hanno impedito di svilup 
pare un titolo 
di buona 
qualità, con 
estrema 
attenzione ai 
dettagli c in 
grado di 
garantire 
molte ore di divertimento. La qualità tecnica 
del prodotto è eccellente per quanto riguarda 
grafica e animazioni, discreta per l'aspetto 


sonoro; la giocabilità è grande, cd il sistema di 


controllo risponde in maniera 
adeguata anclie se giocate a 
Primal Rage servendovi della 


tastiera; bisogna comunque fare 


l'abitudine al siste 


ma di gestione delle 
combo, piuttosto 
impegnative da atti 
vare. 


Complessivamente 


quindi Primal Rage 


si rivela essere un 


ottimo picchiaduro, e vista la scarsità di titoli di 


questo tipo per PC non posso fare a meno di 


consigliarne l'acquisto agli appassionati del 
genere invito comunque mtti a dargli 
un'occhiata perchè l'ambientazione particolare 
e il fascino che le 
creature 
Mostruose sono 


in grado di eser- 


citare potrebbero 
appassionare 


chiunque. 


ANTONIO PERNA 


Primal Rage è sicuramente un 
ottimo picchiaduro, ma necessi. 
ta di un buon adattamento al 
sistema di controllo per poter 
essere domato pienamente. È 
un must per gli appassionati, ma 
ha le potenzialità per coinvolge- 
re tutti. Con un joypad da il 
meglio di sè, ma è molto gioca- 
bile anche da tastiera. L'unico 
dubbio, sonoro a parte, che mi 
rimane riguarda la longevità, 
forse un po’ ridotta per la pre- 
senza di soli sette personaggi. 
Personalmente comunque mi è 

iaciuto un sacco troneggiare 
sull’avversario sconfitto sotto la 
scritta SAURON 


| CONQUERS...RAGE !! 


PRIMAL RAGE 
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Stratesig, 
Strategia, tutte 
la cgperra 
BIRRE i 


di 
taverna, prese dal tavolo da ping pong su cui 


etimo appoggiare la stre delle gratiate; imbrace 
iò il Kalashrikov, uscì all'aperto. Fu investito 1 
all'improvviso dall’acre odore della polve- . sonaggi in azione dise- 
re da sparo. Salì sulla jeep, mise in ignati in maniera sug- 
moto e prese la prima a destra, prox ‘a e convincente, 
seguì per un poco lungo la c - ffide cura nella costru- 
zabile, si sentivano le deflagra- - 
zioni dei mortai crepitio ole 
delle mitragliatrici, de i detisimente ispirata. E la sto- 
voltò decisa 1a. Una classica ed attuale guerra per il controllo 
mentein a i delleisorseendif@tche in cuisi affrontano all'ulti 
direzione i È ma pallottola legioni armate con sofisticate macchi- 
delcri- A N nedi morte !?-. 


Via, stiva tuiti a fare 
ui podi casino” 
sulle coste 
dal'Mar Baltico. 


BENE O MALE 

Cisono ‘sti NOD, dei teppisti, spregiudicati e 
meschini, dei veri ceffi. Il loro arsenale si compone 
di armi particolarmente subdole, molto rognose. 
Con esse fanno centinaia di tiri meschini. Poi ci 
sono i GDI, la “polizia internazionale”, (the Global 
Defense Intiative), categoria, buoni della storia. Dei 
dannati ipocriti, crudeli quasi quanto i loro avversa- 
ri. Quindi: buoni contro cattivi, e via andare. Si può 
naturalmente scegliere se stare dalla parte dei buoni, 
o coni cattivi, a seconda della propria natura o delle 
proprie spiccate inclinazioni. Moralmente non cam- 
bia molto. 

Si tenga in debito conto che i cattivi posseggono 
‘armamenti e dotazioni belliche, magari particolar- 
mente letali, ma di mediocre qualità: roba comprata 
alla borsa nera degli arsenali dell'Est europeo, ora- 
mai in via di smantellamento: usano di tutto, tranne 
lebottiglie molotov... Una via di mezzo tra terroristi 
libanesi e mafiosi palermitani. I buoni, invece, 
hanno degli aggeggioni di ben altra portata - ah, la 
potenza del dollaro -, tank giganteschi, con cingolati 
in grado di stritolare come fauci di giganteschi lupi 
‘mannari, decine e decine di deboli fantaccini nemici 
in periglioso servizio di perlustrazione; elicotteri, 
che oltre ad essere micidiali, in grado di sparare 
razzi a lunga e media gittata, sono anche bellissimi, 
meravigliosi, un design dei più moderni che non sfi- 
‘girerebbe femmeno nei salotti buoni delle case 
“bene”. Bis. “E no, bisogna dirlo”. Trattasi di mag- 
giore potenza di ro. 

E, la storia ci insegna, contro un maggiore volume 
di fuoco siinfrangono le velleità di eserciti male 
equipaggiati. Ma NOD, hanno dalla loro, 
la cattiveria dei lupi. Vanno quindi agevolati, in una 


orde: 


considerazione di carattere strategico, nella loro 
innata capacità di distruzione eversiva, facendoli 
fiondare, armi e vettovaglie, laddove possono fare il 
massimo danno; infierire al nemico quelle classiche 
ferite, profonde; laceranti, che non si possono 
rimarginare. Incendiare, saccheggiare distruggere, 
ritirarsi rapidamente dopo aver colpito l’obiettivo, 
questa, per i NOD, sembrerebbe essere l’unica stra- 
da percorribile. Insomma, dei terroristi. In sostanza, 
seguite il mio consiglio, non andate a cacciarvi in 
complicate vicende, schierandovi, magari per qual 
che strana malia che il male sa sempre ispirare, 0 per 
un malinteso gusto di stare dalla parte sbagliata; 
quella dei più deboli, e spavaldi, di quelli cattivi e 


sanguinari, cinici, e barricaderi. Lasciateli stare, i 
guerriglieri. Scegliete i GDI, le giacche blu diJon 
Wayne, i marines della seconda guerra mondiale, la 
Desert Storm di quel pancione di Swarzkop. La 
razza padrona. Da sempre. 

o ho scelto per l’Orca Aircraft; un elicotterino 
molto compatto, una specie di “Punto” Lux 
volante, con potenti reattori ascensionali, un gioielli- 
no dalla sagometta svelta, il profilo furbo, disegnato 
da Giugiaro. Non ho e non posso avere dubbi... Se, 

l'Orca Aircraft ce l'avessero anche i Nod, potrei 
avere dei tentennamenti, ma, visto che loro l'Orca 
se la sognano, non posso che schierarmi. 


bbiamo questi terroristi 
che, all'alba del ventune- 
simo secolo, scorrazzano in 
lungo ein largo per il pianeta. 
Nessuno sembra in grado di fermarli. Grazie ad 
unaattenta e mirata manipolazione delle masse 
bufaline e mentecatte, ottenuta grazie ad un uso 
spregiudicato dei media, riescono a pilotare i senti- 
menti popolari facendo sentire in ogni settore della 
società la loro nefasta influenza. 

uesti storti, oltre ad operare forti pressioni 

sull’opinione pubblica, si muovono anche 
sul terreno militare, fino a costituire una vera minac- 
cia territoriale per l’ordine costituito, e le loro azioni 
militari in Africa ed in Europa costringono 
all’apprensione le potenze di tutto il mondo. 
S i viene a sapere, che come i 

guerrieri gallici di Asterix, 

anche ‘sti fetentoni posseggono 
un’equivalente della magica 
pozione; controllano infatti 
risorse al di sopra dei loro mezzi 
e detengono fonti energetiche 
che traggono in maniera subdo- 
la direttamente da una pianta, di 
origine extraterrestre, il 
Tyberium, che si sta moltipli- 
cando ad una velocità sconvol- 
‘gente anche sul nostro pianeta, 
colonizzando in ogni dovei 
verdi i pascoli e le valli. 


iù del 49% delle scorte mondiali di Tyberium 
le detengono già i loschi terroristi. 
I cristalli di questa pianta, una volta raffinati, posso- 
no garantire, sul piano delle produzioni industriali e 
belliche capacità e applicazioni illimitate. I terroristi, 
che sono dei bifolchi piuttosto rozzi, non posseggo- 
no una tecnologia in grado di sfruttare al massimo le 
risorse di Tyberiumin loro possesso, e non posso- 
no così sfruttarlo come potrebbe essere sfruttato. 
Però bisogna agire alla svelta, per sottrarre dalle 
mani dei criminali sanguinari le preziose fonti ener- 
getiche. 
ia, si va tutti a fare un po” di casino sulle coste 
del mar Baltico: si sbarca in Europa. I GDI, 
l’armata di “arrivano i nostri”, si assesta sulle coste 
meridionali del mar Baltico e si prepara, armamenti 
all'amano, a penetrare in tutti i paesi dell'Europa 
dell’est, dove i Nod spadroneggiano. 
obbiamo preoccuparci di costruire le basi di 
supporto logistico, dove approderanno 
nuove truppe e si potranno produrre nuovi letali 
veicoli blindati. Occorrerà inoltre costruire delle raf- 
finerie, per trattare direttamente 
il Tyberium raccolto sul posto, 
conseguentemente bisognerà 
inviare manipoli di osservatori 
alla ricerca dei campi in cui ger- 
mina il prezioso vegetale. Poii 
drappelli avanzati incontrano i 
primi gruppi di Nod e comin- 
ciano i primi contatti armati, 
n C&C, come in Dune 2 è importante colpire 
avversario, ma anche sottrargli risorse, mettere 
fuori uso le sue basi e le installazioni, per diminuire 
la capacità produttiva e offensiva. 
ano a mano che si penetra nel territorio 
, infestato di NOD e si debellano i focolai di 
resistenza nemica, le popolazioni accolgono i “libe- 
ratori” con entusiasmo. I brutali NOD, come è 
nella tradizione 
senza anima, piu 


IE 
glie spietate e particolarmente crudeli. Occorre rea: 
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sole, quasi a volerlo indicare come fonte di 
enessere e oggetto di culto della sua gente. Un 
idolo infuocato di cui non conosce nulla, ma che 

da sempre veglia sulla sorte del suo popolo... 


zonzo nel 
va tuta che 

di Cipputi. 
molto altro in 
‘ultimo 
capolavoro della Sanctuary 
Woods. 


ja rarefatta e stagnante improvvisamente 


ine mossa da Ci C0Sd.. 
io dall'aria mi 
a davanti al 
E’ qualcosa che sia spiegare, che trascende 


togni sua possibile 


sione. 


A collegato,con quella 
Seppellito nel tempo... 


Cnichén Itza 1050 AD . 
Il caldo pomeriggio sulla piramide di pietra di 
Cnichén Itza, la capitale del grande impero 


che i suoi discendenti chiameranno razionalità. 
Ma è tutto inutile. Le forze lo abbandonano e 
cade a terra privo di sensi. Solo il tempo di 


lanciare un urlo, una disperata 


Maya, è rotto solo dal rumore delle cieale, il invocazione di diuso che nessuno, 


guerriero statuario, ha la lancia puntata verso il può raccogliere. 
L’agente 5, da dietro il 
voluminoso “scafandro 
futuristico” che indossa con una 
certa classe, è chinato su di lui. 
“Accidenti”, pensa tra sé e sé, 
“ancora una volta mi sono mosso 
con troppa precipitazione, non 
«sono riuscito a conservare 
l’invisibilità... Questo poveraccio 
vedendomi deve avermi 
scambiato per una qualche 
mostruosa creatura di cui narra la 


Viaggiatori 

nel tempo ma con 

limiti di orario; 
“Arrivo?” 


sua gentei. speriamo che non gli abbia preso ù un 
infarto! 
“Devo sta 


cautela. 
Se mai vi capitasse di fare uffa gita temporale, 
assicuratevi di non d@f&troppo nell'occhio, si 
tratta di una regola che è sempre bene osservare, 
soprattutto se siete un agente temporale che non 
gira con un completo Armani, ma con una 
‘pesante tuta futuristica che conf 
un po” minaccioso. 

Il gustoso preambolo, infatti, non è frutto della 
mia fantasia distortà, ma la cronaca fedele del 


mio primo “jump” nel tempo nelle vesti - 
ingombranti - dell’agente 5, sì proprio quello di 
Journament Project! 


‘e un aspetto 


Ma andiamo con ordine. Per i pochi che non 
l'avessero ancora capito, questi primi 2.000 


caratteri sono frutto di una mezza giornata di 


‘sion su Buried in Time, il nuovo 
atteso capolavoro (?) della Sanctuary Woods. 


La storia è molto semplice, voi siete l'agente 


full-imme 


cinque”. Vivete in un’ epoca un po” particolare, 


in cui la maggior forma di svago è 
tempo, Une 


laggiare nel _* 
lida 


cenuto un elemento 


vago che ha anche un 


‘a, infatti, è 


matrice poli 


sedativo, in grado di scongiurare guerre e 


conflitti altrimenti letali. La gente 
Viaggia... e non pensa ad altro. 


hioso, 


Ma scorrazzare nel tempo è ri: 
infatti basta un niente per interf@tire nella 
storia e modificare il corso degli eventi, 
con una serie di conseguenze a catena 
impriggsionanti. 

Lo scopé dell’agente 5, è proprio quello 
di scongiurare “manomissiorff temporali” 
edi scovare ed eliminare anacronismi 
temporali che potrebbero risultare 
piuttosto pericolosi. 

Nell’avventura in questione vi ritrovate 
(in qualità di agente 5) nel vostro spazioso 
appartamento a godervi un po’ di 
meritato riposo, circondato da tutti i 
confort che l'epoca in questione vi mette a 
disposizione (e non sono pochi), quando 
improvvisamente, come da copione, il 
vostro equivalente del futuro infrange - 
momentaneamente - le barriere spazio 
temporali e si materializza al centro 
dell’appartamento. do % 
Avete davanti voi stessi come sarete.in un 
futuro non troppo lòntano, non vi trovate 
malaccio, avete un bell'aspetto generale, e 
in altre circostanze vi fareste anche dei 
complimenti, ma non è né il luogo né il 
momento adatto. 

Scambiando' quattro chiacchiere con voi 
stessi, o per meglio dire con la vostra 
rappresentazione futura venite, a sapere che 
verrete accysati dal governo di un reato 


terrificante: aver sabotato il passato. 


Un atto già di per sé grav 


issimo, ma ancora più 


grave se commesso da un agente _, 
di sorveglianza spazio-temporale 
RE, 


affinché certi accadimenti non si 


verifichino. 
Lagravità del gesto è 
chiunque faccia un v 


idente: 


gio nel 


passato può, interferendo, 
modificare il corso degli eventi a 
suo esclusivo vantaggio e (@® 
determinare delle vere e proprie 
catastrofi in grado di minare 
l'equilibrio del pianeta. 

Eppuré, dee 
A questo punto nel giro di pochi 

secondi focalizzate bene la situazione: voi non 


avete commesso alcun reato del genere, ne siete 


sicuri, quindi esiste un sosia che sta agendo per 


screditarvi, e se volete evitare di essere radiati 
seduta stante dalla Sicurezza 


trasferiti nelle prigioni governative, dovete 4 


assolutamente dare la caccia al vostro sosia ed 


evitare che commetta‘un simile reato: 


Come avrete già capito, presente (si fa per dire), 
passato e futuro siintrecciano, èreando una serie 
di interconnessioni sul geriere Terminato? 1 e 2, 
con colpi di scena a ripetizione: 


Temporale ed essere 


{review } 


Naufraghi 
solitari, sperduti 
* nel Corso 
del tempo... 


iare” il vostro sosia dovrete 


Per “cacci 


‘guirne le piste e come un novello 
highlander percorrere ben sette epoche 
differenti. Visiterete un castello 
medioevale nell’Inghilterra del 
tredicesimo secolo, un tempio Maya, il 
laboratorio di Leonardo Da Vinci, una 
stazione.orbitante nello spazio e ancora il 
vostro appartamento nel futuro. 
* SE l'avventura temporale inizia proprio 
‘ nell'appartamento futuristico dell’agente 
cinque. E? il 9 settembre 2320. Questo è il 
periodo di partenza per le vostre 
scorribande temporali. 
Nell’appartamento del futuro vi troverete 
con una serie di oggetti assolutamente 
bizzarri, alcuni dei quali, come i due 
uccelli che beccano l’acqua nella tazza, 
sembrano usciti da qualche fiera di paese. 
Altri, si presentano immensamente più 
complessi. 
Avete a disposizione una serie di 
miérochips che attivati vi permettono, 
oltre ad effettuare salti nel tempo, anche 
di diventàte invisibili tanto per non dare 


troppo nell’occhio (vedi l'avventura con il 
povero maya) e altri ancora che attivano 
particolari funzioni della vostra tuta. 
Attivando il Chip Jump, e l'equivalente 
opzione comparirà la schermata delle 
locazioni che è possibile visitare. All’inizo sono 
quattro. Naturalmente il vostro primo tentativo, 
dopo aver lego il breve briefing della missione, 
sarà frustrato da un messaggio di errore. 

Dovete trovare infatti una specie di stanza di 
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decompressioriè interamente sommersa d’acqua. 
Una volta individuata la stanza che si apre 

proprio sul pavimento, non dovete fare altro che i 
entrarvi, il gioco è fatto. Dopo essersi svuotata 
d’acqua comparirà uno sferoide verde che 

rappresenta un po’ il “motorino” della macchina Genere: Simulazione 
del tempo! Il viaggio può incominciare. 


Casa: Sanctuary Woods 


Buried in Time è un arcade, oppure, se preferite, È È 
Sviluppatore: Presto Studios 


un punta e clicca con immagini rendefizzate e 


interpreti in full-motion. Insomma, nulla di 


esca, 
tivamente semplice - quando è Ù È 
è qualcosa da prendere o da = 


nuovo sotto il sole: la solita grafica p: 


un'interfaccia re 


sulla schermata 
esaminare la freccia cambia forma per i 


trasformarsi in manina o lente -... ed invece no, 


H Idea di base eccellente. 
qualcosa di nuovo c'è. Quello che rende ba 
ente Buried in Time è l'idea! Articolare una Bairacolzioice lea 


stlitsu dimensioni temporali diverse 


ad un o 


criminale temporale con ricercafdli clementi 
_anacronistici chte stridono con È 
conferisce alla struttura dll ségpetta 


rappresenta già di per sé un elemento 


intere: 


sante; il nucleo della storia, la cacci; 


n : pi 
di livello cinematografico. La storia 
semplice pretesto per mostrare!qual 


di megabyte di virtuosismi gi 


che potrebbe vivere anchessulle pagine in bianco e 
nero di unJibro in edizione economici. mitato della Sshenmatd di gicoo 
La gomplesità della 
l'immersione nel gioco diventa pressoché totale ul 
da subito! ° xl gioco risiede su.tre 

L'interfaccia del gioco è molto semplice: Cinque È CO-ROMIPee 7 
frecce'indicano le possibilità di spostamento a Nigpintoeh più interessanti del mom 

Se SO DD richiede " 0, uno dei pui 


ce relative a 


‘enda fa sì che 


(come in Last Dynasty nella fase arcade! 


alcune direzioni sono precluse, lefre 


quelle direzioni non compaiono. 
anche se è caricata chicca destinata agli intendito 


‘anche la versione per 
Power.Mac, System 7.1 8Mb di 
RAM. 

Per Pc, gira in Windows e richiede 
un 486 a 66Mhz, con 8 Mb.di RAM e 
stata la casa di Leonardo da Vinci. risoluzione a 640x480 


Lamia paura, dopo la reazione della guardia, era RAPPORTO QUALITA'/PREZZO a 


che, incontrando così conciato il buon Leonardo, 


Il gioco vero e proprio si svolge in una finestra, 
modello monitor che ricorda quella di Maabus, 


con la parte inferiore dello schermo dove trov 


spazio l'inventario. 


tinazioni esplorate all’inizio, 


Un'altra delle di 
* 


di Cnichén, è” 


dopo la poco positiva pareme 


questi avrebbe tratto spunto dall'episodio per 


inventare una spingarda anti intrusioni temporali 


da sperimentare direttamente sul sottoscritto. 


Ed invece no, la visita a casa di Leonardo ha dato. 


un indizio un'impronta chiaramente 


anacronistica, lasciata dal nostro ricercato 
speciale! 


Beh, mì fermo qui, anche perché il gioco è lungo 


© piuttosto intrigante. 


BURIED IN TIME 


Non mi resta che augurarvi buon 


divertimento, io mi trattengo ancora un po”... 
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qui, seppellito nel tempo... 


Claudio Poli 


I SOFIWARE DER COMPUTERS PIU UTILI CHE CI SIANO. 


PC AEREO 


INTURE! 


TUTTO MA PROPRIO TUTTO SULL'AVIAZIONE 
Dai primi studi di Leonardo fino ai moderni Airbus. 
© componenti dell'aereo, i comportamenti in volo, 

le operazioni aeree, un divertente gioco stategico 

e tant'altro ancora. 


TUTTO IL FASCINO DELL'UNIVERSO. 
Il sistema più semplice ed eccitante per scoprire 
tutti i segreti del cosmo. Calcola le costellazioni 
dall'anno 4000 aC sino al 10000 da ogni punto 
della terra, funzioni zoom, animazioni, filtri, e 


molto di più. 


SERIE COMPLETA (6 PROGRAMMI) 


SOLO LIRE 
ANZICHÈ 359.400 


SCONTI PER RIVENDITORI 


TUTTO CIO CHE C'E' DA SAPERE SULL'AUTO. 
Informazioni complete sull'autovettura, più di 
400 termini tecnici, testi informativi dettagliati, 
indice elettronico, supporto d'immagini animate, 
più di 100 immagini a colori e tanti consigli utili 
per la guida in condizioni d'oscurità, ghiaccio, 


curve pericolose e sorpassi, 


VALIDO AIUTO PER | NUOVI ESAMI DI GUIDA. 


PC ECOLOGIA 


(C1,] 


CAPIRE ED AI 


CONSEGN 


IN TUTTA ITA 


JA GRATU! 


IRE ED AMARE L'AMBIENTE! 


MARE L'AMBIENTE. 
Informazioni complete sul nostro ambiente, quiz 
più di 280 termini ecologici, immagini e grafici 
a colori, rappresentazione d'immagini animate. 


ITA A DOMICILIO 


LIA ISOLE cOMPRE 


SE. 


/ ili EGASTORE 


CASELLA POSTALE 136 - 80059 TORRE DEL GRECO 


IS 


DISTRIBUZIONE 


TELEFONO 030 - 2400560 


TUTTO IL FASCINO DEL CORPO UMANO. 
Informazioni complete sul corpo umano, più di 
450 concetti anatomici, testi informativi dettagliati, 
termini anatomici a scelta in italiano o latino, più 
di 60 immagini a colori, informazioni sul pronto 
pronto soccorso, calcolo dei bioritmi, calcolo del 
proprio peso forma, controllo crescita bambini e 
tant'altro ancora. 


CLIMA, VENTI E NUVOLE. 

Informazioni complete sul tempo e sul clima, più 
di 100 termini meteorologici, quiz con 70 domande 
istruttive, database integrato per osservazioni 
meteorologiche personali 


VENDITA PER CORRISPONDENZA 


CASELLA POSTALE 171 - 24100 BERGAMO 


& EDICOLA 


RICORDO DELNUOVO TO DEI TAVE THAI 


pra" (E OTO GSi 


È 
METTI 
ì, Wi LU % TS 4 
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graziosi roditori 
norvfi@si periodicamente 
vengo presi da un raptus che 
li piifa a suicidarsi gettandosi 
ilafllaua. Riusciremo a 
fermare la strage? 


Sono al 32° schermo e non ne “possoppiù”... 
Ora piazzo una bella mina qui... un bell’omino 
stoppatore da questa parte... un trampolino da 
questa parte e li sparo tutti quanti in mare! 


Del resto come darmi torto: è mai possibile, mi 
chiedo, che questi graziosi omini non sappiano 
camminare dritti dritti a casa loro, senza che 
qualcuno li indirizzi? Evidentemente no, dato 
che come automi, se lasciati soli soletti, si 
gettano come i veri roditori norvegesi nelle 
gelide acque del Mare del Nord, presi da un 
raptus di follia. Nella realtà i lemmings hanno 
questi atteggiamento grazie a Madre Natura, 
che seleziona i più forti con un metodo 
piuttosto cruento, facendoli cercare la morte 


1""BUIED*TO*SUCEESS 


2) 


per annegamento. Se potessi parlare a Madre 
Natura, potrei consigliarle di indirizzare la 
propria attenzione su una decina di “animali” 


che conosco personalmente, ai quali 
consiglierei fosse applicata la medesima pratica 
di selezione naturale... ma dato che è mia 
intenzione andare in Paradiso con tutti gli 


LEFT NETDED DI VIDEO MORE 


Lars Di 
mouse 
comene 


onori del caso, mi limiterò a simulare poco 
ortodossi suicidi di massa tramite questo nuovo 
videogioco presentato in anteprima sullo 
scorso numero di “K”. 

Dalla vecchia versione del 1991, dove sono 
seguite numerose release e “cloni” più o meno 
validi, si è giunti ad un piccolo capolavoro nel 
campo dei videogiochi da passatempo. 

Anche se molti preferiscono la prima e più 
spartana edizione di Lemmings (quella per 
intendersi dove bisognava per forza salvare un 
allo schermo 
successivo), dalle 
caratteristiche 
semplici e di 
immediata 


certo numero di omini per passar 


comprensione, la 
nuova versione 
fornisce una 
spettacolare 
rappresentazione 
3D, che sono sicuro 
appassionerà anche 
i più scettici. Le 
difficoltà, difatti, 
aumentano con 
l’introduzione della 
profondità; la 
fatidica terza 
dimensione. Si 
mantiene, tra 
l’altro, la struttura originaria del gioco, con 
qualche piccola ma simpatica aggiunta, come ad 
esempio il trampolino, che proietta con 
indescrivibile violenza i Lemmings a decine di 
metri di distanza, permettendogli di superare 

le asperità del terreno, o come le simpatiche 
animazioni dopo aver superato tutti i livelli 
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che fanno parte di uno dei quattro gradi di 
difficoltà. 


La regola di base è sempre la stessa: bisogna 
guidare i Lemmings dalla classica entrata ad 
un'uscita che sarà ovviamente differente per 
ogni livello affrontato. Se nella prima versione 
di “Lemmings” gli omini finivano per 
incappare in precipizi vertiginosi o col 
chiudersi in vicoli ciechi, in questa versione, se 
nonli si guida per benino, va a finire che si 
faranno tutti un bel bagnetto, annegando in un 
timido abbozzo di annaspata dettato 
dall’istinto di conservazione. 

Ritroviamo tutti i personaggini delle scorse 
versioni: i Blocker, i Bomber, i Builder, i Basher, 
i Digger,i Climber, i Floater... Ci sono proprio 
tutti, pronti ad offrire le loro capacità per 
affrontare ogni schermata di gioco. 

Bisogna fare attenzione alle limitazioni, che 
permettono di assegnare solo a pochi eletti le 
specializzazioni del caso. 


Per risolvere ogni schermata è necessario 
intuire la strada migliore di uscita, 0 la meno 
rischiosa, tentando di metterla in pratica, grazie 
all’ausilio di telecamere pre-appostate e 
selezionabili in qualsiasi momento, e alla 
innovativa opzione di Virtual Lemming, che 
permette di spaziare in ogni dove all’interno 
dell'ambiente di gioco. E” possibile, in pratica, 
muoversi agevolmente in ogni direzione, 


utilizzando il mouse sullo schermo, oppure 
servendosi di due icone onnipresenti sullo 
schermo. 
L'engine grafico non è dei migliori, ma si adatta 
perfettamente alle caratteristiche peculiari di 
questo gioco, offrendo fluidità nei movimenti 
nello spazio e nelle animazioni. 
3D Lemmings ha successo, perché riesce dove 
altri hanno fallito, proponendosi come degno 
seguito di un gioco decisamente mitico ed 
immortale. Complimenti agli sviluppatori, che 
hanno saputo cogliere il momento:“carpe 
diem”, regalandoci un gioco arricchito da idee 
vincenti, senza snaturarlo delle sue 

caratteristiche di base. 

Rompicapi complessi, bella grafica... cosa 

volere di più? 

Luca Monticelli 


Genere: Rompicapo 
Casa: Psygnosis 
Sviluppatore: Clockwork 
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SE PROPRIO 
VOLETE... 
CORRETE! 


123945678910 


I GRANDI SUCCESSI... 


s.Al PREZZI PIÙ BASSI DI MALA. 
È UN IMPEGNO DEI RIVENDITORI 


TELEFONO 030 - 2400560 


IN TUTTA ITALIA ISOLE COMPRESE, 


QUESTO MESE VI SEGNALIAMO | SEGUENTI RIVENDITORI 
VENDITA PER CORRISPONDENZA 


Centro commerciale MARGHERITA D'ESTE / I] EGASTORE 


ia Giorgione 27 - San Polo - Bresci 
VS O cn CASELLA POSTALE 136 - 80059 TORRE DEL GRECO 


CASELLA POSTALE 171 - 24100 BERGAMO 
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asato su un 
racconto di William Gibson, 
autore didNeuromante 
(premio Hîgo, premio 
Nebula e premio in memoria 
di PhilipDick), l’ultimo 
arrivato dei film interattivi 
promette di rivoluzionare 
completamente il suo genere. 
La solita aria fritta o 
qualcosa di vero? 


Una delle sfide più interessanti degli ultimi 
tempi in ambito videoludico è sicuramente 
quella rivolta alla ricerca di un’interfaccia utente 
adeguata ai sempre più numerosi titoli cosiddetti 
film-interattivi. Il sistema delle mosse 
prestabilite alla SPACE ACE si è rivelata troppo 
ridotta in termini di giocabilità, così come la 
presunta libertà di VOYER non ha avuto il 
successo sperato. JOHNNY MNEMONIC è 
un titolo da considerare soprattutto in 
quest'ottica, ossia un tentativo di colmare una 
lacuna che lacera il genere più spettacolare, ma 
anche meno popolare, del mondo dei 
videogiochi. Il sistema adottato, nel dettaglio, 
non è altro che un'attenta selezione di tecniche 
già viste, ma, nel risultato finale, si rivela per 
molti aspetti molto innovativo. In poche parole, 
il giocatore interviene solo in alcuni frangenti 
del film, quando cioè il video si presenta con 
bande nere ai margini superiori e inferiori, ma 
a differenza di SPACE ACE è possibile agire 


con un certo grado di libertà, scegliendo dove 
andare e cosa fare. Proprio come un'avventura si 
è poi chiamati a cercare indizi e oggetti utili alla 
risoluzione di alcuni enigmi. Tuttavia, la 
scarsezza dei comandi (gira a destra, gira a 
sinistra, avanti, azione e scarica dati) rende 
queste fasi di gioco non troppo impegnative per 
gli esperti. Evidentemente si tratta di una scelta 
tesa verso l’immediatezza, quindi del tutto 
inopinabile. Dal canto suo, la trama si dimostra 
un elemento che va oltre il compito di dare 
senso alle azioni che si compiono, dettando 
tempi e ritmi ad un gioco ambientato în un 
futuro non troppo lontano. Infatti, in autentico 
stile Gibson, il giocatore si trova immerso in una 
società ipertecnologica, in cui i viaggi nel 
Cyberspazio tramite visori ed elettrodi collegati 


al cervello, trapianti d’organi clandestini e 
androidi sono la realtà quotidiana. In 
particolare, si deve cercare di scaricare delle 
informazioni molto importanti immagazzinate 
nel cervello del protagonista, Johnny, con 
l’ausilio di uno strumento composto da tre parti, 
prima che la Yakuza, imponente multinazionale 
del crimine, lo trovi. Nel gioco, questo continuo 
inseguimento dà frenesia all’azione, rendendo 
ogni elaborazione della situazione concisa e 
carica di tensione. E non sono pochi i momenti 
in cuii cattivi raggiungono Johnny e la sua 
compagna d’avventura Jane, una ragazza molto 
particolare, assalendoli con mezzi più o meno 
convenzionali. Ecco allora che subentra un altro 
elemento molto interessante del gioco, ossia i 
combattimenti, vere lotte a colpi di arti marziali. 
In queste situazioni entrano in ballo tre comandi 
supplementari, degni del miglior picchiaduro: il 
calcio, il pugno e la parata. Al contrario di 
quello che si potrebbe pensare, queste fasi sono 
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molto semplici, in quanto è sufficiente difendersi 
quando l’avversario è in procinto di colpire e 
attaccarlo negli altri momenti. Anche se non è il 
massimo per gli amanti del genere, le scene filmate 
e una certa tensione rendono il tutto piuttosto 
gradevole. Ma non sono solo le scene girate per i 
combattimenti ad essere altamente spettacolari, 
perché è giusto generalizzare il discorso per il 
resto delle riprese. Senza sconfinare troppo nella 
critica cinematografica, considerato che si tratta 
pur sempre di un videogioco, è doveroso elogiare 
la buona preparazione degli attori, la credibile 
rappresentazione scenica di uno scenario simile e i 
discreti effetti speciali impiegati. Insomma, a parte 
la pessima trovata di un teatrino virtuale per 
simulare i viaggi nel Cyberspazio, nel globale non 
è un delitto promuovere la riuscita del gioco sotto 
questo punto di vista. Sarebbe invece un reato dire 
che il gioco è degno di essere preso in 
considerazione da tutti. Ma questa è un’altra 
storia. 


Antonio Loglisci 


Genere: Film interattivo 
Casa: Sony 
Sviluppatore: Propaganda 


Pro 
Buona riuscita del film. 
Apprezzabile sistema di 
controllo. 
Piuttosto vario e divertente. 


PC-CD ROM 


Gira su computer 486/66 
Mhz o superiori, con 
SVGA a 256 colori, 
8 MB di Rame 
CD-ROM a doppia 
velocità. Richiesto 
Windows 3.1 o 
superiore. 


RAPPORTO QUALITA'/PREZZO 
Q 
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SCARSO 


SE PROPRIO 
VOLETI 

SI PUO' FARE 
CORRETE! 


12345678910 


Il difetto più grosso del gioco 
risiede tutto nella sua durata, 
assolutamente inaccettabile! 
Finire un gioco nel giro di un 
giorno non ha nulla a che vedere 
con le abilità del giocatore, ma 


da 


ee 


| ee _ 
Xe 
AHI, AHI 
UN ALTRO 
BUG! 


che un gioco contenga 
qualche piccolo 

bug. Difetti di 
programmazione 

che se non vengono 
eliminati non 
permettono al gioco di 
girare come si deve. 
Ma raramente capita 
che in uno stesso titolo 
siano concentrati così 
tanti problemi da 
creare un “caso”. 
Bene, a First 
Encounter è 

successo proprio 
questo. Sfortuna, 
svista, casualità... 
Fatto sta che 
centinaia di acquirenti 
hanno restituito la 
scatola del gioco e 
sono in attesa della 
versione libera da 
ogni problema che 
sembra essere 
finalmente pronta! 

891. Così avevo valutato un semestre fa 
Frontier: First Encounter... e non me ne 
pento. Il gioco, ribadisco, li vale proprio 
tutti. Peccato che le copie “sane” si contino 


sulle dita di una mano. 
Se alcuni “errori” faranno la gioia dei 


CTER 


cheaters (dieci volte il massimo ammontare di 
denaro contante a disposizione; 20 anni di abbo- 
namento alle riviste - per approfondimenti vi 
rimando al numero di K del maggio scorso - al 
posto di 2; bonus in percentuali a crescita propor- 
zionale; la possibilità di vendere all'infinito navi- 
celle ed alta tecnologia; la totale invulnerabilità ai 
laser delle navi aliene... ) i molti altri problemi 
potrano esasperare anche il più flemmatico dei 
computer-lover. 

Ma, si chiederanno i quattro fortunati che hanno 
diviso con me la sorte del “programma perfetto”, 
quali saranno mai i colossali problemi che hanno 
turbato i giorni e le notti degli amanti dei viaggi 
in simulazione spaziale? Per l'occasione ho 
telefonato ad uno degli sfortunati, mio caro 
amico di infanzia, e mi sono fatto raccontare la 
sua ‘epopea del gioco incartato’. 

“Inserisco il pilota automatico e vado a fare l’ulti- 
ma telefonata prima di dedicarmi 

ad una doz: 
spaziale. Torno e vedo la mia astro- 
nave che si smalta con inesorabile 
lentezza su un planetoide di passag- 
gio. Ok, pensando ad un difetto del 
comando riavvio e decido di salvare 
più spesso il gioco per evitare spia- 


ina di ore di volo sub- 


cevoli inconvenienti. Sono nuova- 
mente in volo nelle immensità vio- 
lette del cielo quando decido di ten- 
tare una manovra un po” azzardata, 
giusto per ingannare un po’ il 
tempo. Nel bel mezzo di un pas- 
saggio a volo radente il mio joy- 
stick F-16 FLCS (e chi ce l’ha sa 
quanto l’ho pagato) impazzisce e 
mi rischianto - solo dopo averlo 
fatto revisionare scoprirò una laco- 
nica giustificazione della casa di 
produzione: ‘Se il vostro joystick 
non funziona staccatelo (il gioco 
era nato per essere guidato via 
muose)’. Non faccio molto caso al non funziona- 
mento dell’alta velocità - potrei aver sbagliato il 
comando - e continuo imperterrito anche quando 
incontro Saturno (che tra l’altro ricordavo lisco e 
tondeggiante, mentre qui appare come una squa- 


drata riproduzione di un prisma sferoide) senza il 
suo proverbiale anello. Anche l’improvvisa esplo- 
sione ingiustificata di una navetta della polizia mi 
lascia abbastanza indifferente ma quando alla 
terza marmellata di astronave - senza che i miei 
problemi di alcolismo abbiano minimamente 
interferito - tento di ricaricare il file salvato e non 
succede nulla mi sorge un dubbio: che il gioco 
abbia qualche piccolo problemuccio? Torno al 
negozio e trovo una chilometrica coda di gente 
idrofoba che tiene nervosamente tra le mi 
scatola di Firts Encounter. Esce un aggiornamen- 
to che - assicurano i negozianti - risolverà ogni 
problema. A parte il fatto che il dischetto si ciuc- 
cia 8Mb di RAM, scopro che posso tranquilla- 
mente accedere ad un file (2 mega di roba) che 
contiene note di David Braben destinate ai pro- 
grammatori con tanto di codici di accesso che 
permettono di fare tutte le copie crackate che 
voglio... Qualcosa non funz 
ancora e tornato al negozio, 
dove incontro parecchi volti già 
noti, ottengo un nuovo aggior- 
namento. Vigliaccamente, que- 
st’ultimo contiene dei comandi- 
killer che distruggono il file di 
crackaggio di cui sopra e creano 
un buco di 8Mb nell’hard disk. 
La nuova visita al negozio per il 
terzo tentativo di non rimbor- 
sarci i soldi del gioco vede scene 
apocalittiche di spettri dalle sca- 
vate occhiaie che anelano a ter- 
minare anche una sola missione 


vani una 


ziona 


senza dover ricaricare il gioco 
un’ottantina di volte. Il floppy di 
questa nuova edizione non fun- 
ziona. E anche quelo che si può 
leggere richiede 4 mega di RAM 
ma è lento anche su un 486 come 
il mio. Che, per giocare mi serve 
un Pentium? oppure devo com- 
prarmi altra RAM? Quarta ed ultima volta che 
torno al negozio, scene di desolazione, asfalto 
consumato davanti alla porta per qualche decina 
di metri... ma il commesso mi guarda con aria 
sadica, quasi trionfante nonostante abbia rischia- 


to più volte il 
linciaggio. Forse 
lui “sa”. Forse 
dovrò tornarci 
ancora là dentro, 
ma non importa. 
Ora ti devo 

las 


ciare, ho 
lasciato il pilota 
automatico inse- 
rito e voglio con- 
trollare cosa suc- 
cede. Ciao”. 
Appendo la cor- 
netta e mi mas- 
saggio l’orecchio 
cotto dalla par- 
lantina di 
Luciano Luz, 
detto Ciccio. 
Come mi ha giu- 
stamente sugge- 
rito, vi ricordo di 
controllare atten- 
tamente che la 
vostra copia - se 
non l'avete anco- 
ra acquistata e se 
nel frattempo 
non avete cam- 
biato idea - abbia 
un adesivo che 
riporta la scritta 
“Ultima versione 
Corretta”. Per 
ogni altra lamen- 
tela... beh, lapi- “% 
date il vostro 
rivenditore o, 


Sat ot 


meglio ancora, 
rivolgetevi diret- 
tamente alla 
Gametek. 


Luca Fassina, 
con la consulenza 
di Ciccio Luz. 
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Prima di tutto, dopo esservi gustati 
l’introduzione e la spassosa “sigletta”, tornate 
al negozio di Calypso e prendete la mazza da 
baseball (baseball bat) e il colorante (dye). 
Uscite e osservate il poster: scoprirete che il re 
ha indetto una gara di magia per selezionare il 
nuovo mago di corte (è la vostra grande 
occasione...!). Andate al porto (Docks) e 
parlate con Goldilocks, ovvero la famosa 
Riccioli D’Oro della fiaba dei tre orsi (e dire 
che i capelli non sono neanche i suoi...), 
ricercata proprio da quei tre energumeni per 
infrazione di domicilio. “Chiacchierate” anche 
con Um Bongo, scaricatore di porto nonché 
mago della pioggia in cerca di un corpo di 
ballo. Andate alla Street of Traders e parlate 


La Soluzione di “Simon The Sorcerer 2 - The 
lion, the Wizard and the Wardrobe” ci viene 


‘entilmente offerta da due affezionate lettrici 

i K: Cristina e Simona Zecca. 
Le due poverine hanno sacrificato il mese di 
agosto ed invece di godersi le meritate. . 
vacanze, hanno sviscerato tutti i lati oscuri di 

Uuesto attesissimo seguito. — 

ui in redazione, impressionati da questa 

prova di profonda abnegazione e 
attaccamento alla rivista, abbiamo deciso, in 
segno di rispetto per l'impegno profuso, di 
sospendere per una mezza giornata le sedute 
di lampada per il consueto ritocco 


dell’abbronzatura estiva... _ À 
Siamo o non siamo dei bravi ragazzi? 


SIMON 
THE SORCERER 2 


con l’Ironmonger per 2 volte di seguito. La 
seconda volta utilizzate le frasi 1-1-2-3-3: 
otterrete una spranga (crowbar). Spostatevi a 
sinistra ed entrate nel negozio “Jokes”. 
Prendete il libro delle barzellette sul bancone 
(joke book) mentre l’irritante joke seller 
(provate a parlargli...) indossa la maschera da 
gorilla (che migliora senza ombra di dubbio il 
suo aspetto...). Andate al porto e usate la 
spranga sulla cassa (crate) per fornire un posto 
sicuro per la fuga via nave a Goldilocks. 
Prendete la parrucca (wig) e il canotto di 
gomma (rubber dinghy) di cui si è sbarazzata 


prima di salutarvi ed andate al 3 Bears” Cottege. 


Aprite la cassetta della posta (letter box) e 
prendete la lettera (letter). Spostatevi al Loan 
office e parlate con il giullare (jester), che vi 


entusiasmerà con delle folgoranti battute degne 
della faccia che porta (...). Dategli il joke book 
per avere in cambio una “fantastica” camera 
d’aria (bladder) e per deliziarvi con le sue risa 
da crisi isterica avanzata. Entrate nell’ufficio, 
parlate con la segretaria e scegliete una delle 
vantaggiose (1) forme di prestito che vi 
propone. Infilate la porta a sinistra e chiedete 
dove porta il condotto accanto all’usuraio, 
mostrandovi anche interessati al prestito. 
Mentre attendete che il tizio trovi la vostra 


polizza, usate la lettera sulla posta in arrivo (in- 
tray). Uscite e andate al 3 Bears” Cottege, 
parzialmente demolito dai dipendenti dello 
strozzino a causa vostra. Entrate, osservate il 
poster e proseguite verso destra. Prendete i 
guanti di gomma (rubber gloves) sul bordo del 
lavandino. Chiudete il rubinetto (taps) per 
provocare la scena del rientro degli orsi con le 
classiche 3 battute della favola originale 
“leggermente” alterate (!), dopo la quale vi 
ritroverete catapultati nella fontana. Cliccate 
sulla locazione “Tatooist” e usate la scala 
(ladder). Aprite la porta in alto, entrate e vi 
ritroverete a tu per tu con i membri schizzoidi 
dell’Insane Society (mmm...dove li abbiamo già 
visti? Ah, certo! Sono quelli della Adventure 
Soft...!!). Parlate con il personaggio col tegame 
da frittura in testa (!) (Frying Pan Man) 
utilizzando il blocco (note pad) che vi sarà 
fornito dall’uomo aringa (siamo a posto...) 
(Herring man) con la spiegazione che 
l’interrogato non vi ha risposto poiché ha fatto 
voto di sordità (no comment). Usate le frasi 3- 
1-1 e riceverete in cambio un inutile volantino 
della società (brochure). Andate al 3 Bears” 
Cottage e mostrate lo “scalpo” della ricercata 
Goldilocks all’orso. Chiedete di poter avere del 
porridge e sarete accontentati. Tornate 
all’Insane Society e, senza un briciolo di dignità, 
“indossate” il porridge: ora potete vantarvi di 
essere un degno membro del circolo. Aprite il 
sacco della spazzatura (junk bag) che riceverete 
in dono (wow!). Dirigetevi alla Town Square, 
parlate al suonatore di fisarmonica (Accordion 
player) e date la mazza da baseball ai ballerini 
(dancers) al posto del bastone che hanno perso, 
per far sì che, idioti come sono, la facciano 


ricadere dritta sulla “capoccia” del loro “boss”. 
Andate ora alla Street of Traders, guardate il 
poster che annuncia la necessità di un nuovo 
leader per il corpo di ballo (strano...) e 
prendetelo. Recatevi al porto e date il poster 
(advertisement) ad Um Bongo, che tutto felice 
correrà subito dai suoi nuovi allievi. Seguitelo 
alla Town Square, parlategli e, dopo qualche 
difficoltà di 
comprensione 
linguistica, Simon 
risolverà il problema 
del tamburo rotto 
dandogli la sua bella 
insieme alle imitazioni 
di quest’ultima: avrete 
di che consumarvi i 
gomiti dallo sfregare, 
ma alla fine 
recupererete 
l’originale, con tanto 
di segreteria telefonica 
di genio in vacanza. 
Tornate a sinistra e 
parlate verso l’entrata 
della grotta (cave entrance). Usate la scala 
(ladder) che vi allungherà la palla di lardo 
schiavista e otterrete della stoffa...bianca (tutto 
materiale del suo turbante...che riconoscenza!). 
Andate alla fontana e mettete il colorante 
nell’acqua (fountain). Usate il tessuto (cloth) 
nella fontana e poi, su suggerimento di una delle 
gallinacee lavandaie, con il cesto (basket). 
Attendete che la donna intinga la vostra stoffa e 
prendetela. Tornate alla Street of Traders, date la 
stoffa al joke seller e avrete il vostro costume. 
Andate al Muc Swampy's, entrate e indossate il 


costume (questo farà sentire Simon un 
supereroe; poveretto, contento lui. 
scala a sinistra, dite alla vostra vecchia 
conoscenza Muc Swampling che amate il suo 
stufato, che siete venuti apposta per averne un 
po’ e che gli procurerete il fango necessario per 
la preparazione. La creatura verde vi darà un 
secchio (bucket) da riempire col delizioso 
ingrediente. Dirigetevi alla palude (swamp), 
usate la canna da pesca con il lago e prenderete 
un pesce (fish). Andate a destra e usate la corda 
per bungee (bungee rope) sul parapetto 
(railing). Utilizzate il secchio sul fango (mud): 
uno “spettacolare” tuffo “ad angelo” sarà 
un'ottima scusa escogitata da Simon per 
concedersi una rapida cura di fanghi... Tornate 
al Muc Swampy's e indossate di nuovo il 
costume. Andate nell’ufficio di Muc Swampling 
e consegnategli il fango per avere del prelibato 
stufato (stew), vostro piatto preferito. Un'altra 
volta alla Street of Traders, date lo stufato al 
joke seller per fabbricare le bombe puzzolenti 
(stink bombs): ne riceverete un campione. 


. Salite la 


Recatevi ora alla Magic Competition e parlate 
con l'impiegato (clerk) per iscrivervi alla gara. 
Entrate e usate la stink bomb: con uno sporco 
(ma soprattutto puzzolente) trucco vi sarete 
liberati dei vostri imbattibili avversari. Una 
volta ripresi dallo svenimento che ha 
inesorabilmente colto anche voi e che ha 
necessitato l’intervento di soccorsi medici, 
entrate di nuovo nel tendone e usate la bevanda 
(swamp shake) con l’unico mago sopravvissuto 
per otturargli il cornetto acustico. Prendete il 
libro degli incantesimi (spell book) e andate 
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verso sinistra, Verrete fermati da un individuo 
che, chiamando anche il mago numero quattro 
sordo più che mai e non ricevendo risposta 
alcuna, vi porterà finalmente al cospetto del re. 
A furia di sbagliare incantesimi stancherete 
talmente tanto sua maestà che verrete nominati 
mago reale, ottenendo la carta di 

cimento (ID). Andate al castello e 
parlate con le guardie scroccone, che non vi 
faranno passare se non con il vil denaro... Alle 
strette, sarete costretti a dare loro i soldi, per 
poi entrare nel castello. Parlate con il pestifero 
principino ed entrate a sinistra. Aprite la porta a 
destra e addentratevi. Usate il cuneo (wedge) 


ricono: 


con la culla (cradle). Prendete l’ingranaggio 
(cog) del meccanismo sopra la culla, uscite e 
andate a sinistra dritti dal “padrone di casa”. 
Con l'incubo di dover porre fine ai lamenti 
strazianti del pargolo reale, tornate a sinistra e 
usate il pesce con la foca (royal seal), che salterà 
prontamente nel vostro cappello. Andate al 
Muc Swampy's indossando il solito costume 
per accedere al retro e usate il cog con il 

meccanismo dell’orologio (clock). Uscite e 

andate al Tatooist. Aprite la porta del suo 

di negozioe parlate con il padrone, 


chiedendogli un tatuaggio qualsiasi: i prezzi 
troppo alti vi faranno cambiare idea. Prendete il 
volantino (leaflet) e guardate il poster. Tornate 
al Muc Swampy's date il leaflet all’Anorak man 
e tornate dal tatooist, dal quale negozio uscirà 
l’uomo con la giacca gialla mostrando 
orgogliosamente il 
tatuaggio “I love 
mum” appena fatto 
sul “possente” petto. 
Entrate: avrete 
diritto ad un 
“lavoretto” gratis in 
quanto 1000simo 
cliente (come diceva 
il poster) e scegliete 
il tatuaggio “jewel 
encrusted crown 
and pair of cross 
enchanted sword”. ci 

Andate allo swamp, 

parlate con la Dama del Lago, dategli la foca (va 
benissimo al posto del sigillo reale visto che 
“seal” in Inglese significa entrambe le cose...) 
‘ammirate la sua silouhette perfetta (...) mentre si 
toglie la muta per recarsi ad un appuntamento, 
prendete le bombole (air tanks), usatele con il 
rubber dinghy e saliteci. Approderete sul lembo 
di terra dove una grande roccia custodisce 
Excalibur e grazie al tatuaggio che vi ha 
momentaneamente investiti di titolo reale, 
potrete estrarre la spada tra cori di angeli e 
tornare quindi al castello. Date l’arma al 
principino per avere in cambio lo spara-piselli 
(pea-shooter) e un pisello (pea). 
Entrate nel castello e poi nella 
porta a sinistra. Usate il pea sui 
materassi (mattresses) e 
risveglierete così un’altra mitica 
figura: la principessa sul pisello. 
Ussate le frasi 1-1 conlei, 
prendete il lecca-lecca (lolly) da 
terra, uscite, andate nella porta a 
destra, date il lolly al bambino 
che lo lancerà ingratamente 
fuori dalla finestra (le buone 
azioni non sono mai 
apprezzate...). Uscite e andate in 
cortile, raccogliete il lolly e andate da Muc 
Swampling, sempre indossando prima il 
costume. Parlategli usando le frasi 1-2-2 (quella 
del nostro amico è proprio una storia 
toccante...!) e date il 
lecca lecca ai baby 
swamplings, che 
butteranno il latte 
(milk), vostro obiettivo. 
Tornate al castello, date 
il latte al bambino per 
calmarlo, andate dal re 


che finalmente vi lascerà la giornata libera e 
salite le scale. Usate lo swamp shake sulla stella 
a cinque punte sul pavimento (pentagram) per 
fare incollare due vostre vecchie conoscenze a 
guardia della stanza del tesoro: la discutibile 
posizione nella quale si ritroveranno dopo un 
battibecco, non vi 
permetterà però 
comunque di passare. 
Andate dunque alla 
Street of Traders, usate 
il baloon con l’inferriata 
(railings), recatevi al 
Muc Swampy's, parlate 
con la mascot e 
chiedetegli un altro 
pallone. Tornate alla 
Street of Traders e usate 
anche questo pallone 
coni railings. Ripetete 
queste operazioni una 
terza volta: “volerete” fino alla finestra della 
torre del castello. Posizionatevi sul tappeto 
(rug): si apri 
direttamente di fronte al mucusade, carburante 
indispensabile per far ripartire il guardaroba col 
quale Simon è arrivato in questa dimensione. 
Inutile dire di prenderlo al volo, tornare nel 


un passaggio e atterrerete 


tube a dx ed uscire fuori. 


Il dolore di una brutta caduta non sarebbe 
nulla, se ora si potesse tornare a casa. Cliccate 

o di Calypso e...due pirati dai metodi 
i vi porteranno via. Storditi vi 


sul negozi 


poco ortodo. 


ritroverete imbarcato su un galeone...pirat: 
Usate lo spell book per liberarvi dalla catena e 
prendete il teschio (skull), di cui Simon terrà 
solo la benda (patch). Andate sulla scala ma il 
capitano (anche lui già conosciuto...) vi 
bloccherà. Con la prospettiva di un giorno da 
mozzo prima di essere gettato în acque infestate 
da...delfini, prendete il pappagallo (parrot) e 
guardare il diario (diary) sulla scrivania, nel 
quale troverete una cartolina (postcard). Uscite 
e andate a sinistra dall’uomo con i capeli rossi 
con il martello. Parlategli e vi accorgerete che è 
solo un inutile scorbutico: tanto vale osservarlo 
per notare il suo equilibrio precario e spingerlo 
in mare. Prendete il martello (hammer) e l’asse 
(plank). Usate la rete (rigging) per salire. Ponete 


la cartolina davanti al canocchiale (telescope), 
scendete e parlate con il pirata con la bandana 
rossa. Proponetegli di scambiare i suoi occhiali 
conla vostra benda. Aprite la porta in basso a 
destra e prendete il coltello (knife). Usatelo con 
l’amaca (hammok) e prendete la scatola di 
fiammiferi (tinder box), ora raggiungibile. 
Uscite ed entrate nella porta sotto il pirata che 
dorme sull’altro lato della nave. Parlate con il 
Tough Looking Boy alias Mister-T e chiedetegli 
la fiamma ossidrica (welding torch). Andate su 
e usate per due volte la fiamma ossidrica con la 
catena (chain) che chiude la porta metallica al 
centro dell’imbarcazione. Usate l’asse con la 
porta in basso a destra per evitare che il 
capitano interferisca ancora con le vostre 
operazioni di scasso, usate la welding torch con 
la catena, aprite la porta, scendete, prendete il 
mucusade, tornate su, salite la scala a destra, 
usate il pappagallo rosso che possedete con il 


pappagallo blu, usate la gomma da masticare 
(swamp gum) con il parrot rosso. 


galeone starà cambiando rotta e Simon si 
concederà un pisolin: 
verrà attaccata da pirati “avversari” e distrutta. 


peccato che la nave 


Dopo qualche giorno da naufrago, approderete 
su di un'isola. Prendete la pala (shovel), andate a 
destra, osservate impotenti la scena di un 
irritante collezionista che si impossessa del 
vostro prezioso mucusade, prendete 
l’asciugamano (towel), entrate nella giungla 
(jungle). Date il pallone (baloon) impigliato nel 


bidone al “bambino” che vi 
donerà una conchiglia (shell), 
prendete il paletto di legno 
(wooden pole). Seguite 
l'insegna per arrivare davanti 
al cafè, prendete il cane (bella 
fantasia...) tornate a destra 
sulla spiaggia. Usate la shovel 
con il wooden pole, usate ora 
la shovel completa di manico 
per costruire un bel castello di 
sabbia. Sulla buca (hole) che 
avrete scavato, mettete 
l’asciugamano ed utilizzate 
la conchiglia con 
l’asciugamano stesso. Parlate 
col collezionista 
(beachcomber) indicandogli 
la presenza di una 
meravigliosa conchiglia più 
in là. Lui cadrà nella vostra 
trappola (ma di fatto nella 
vostra buca!), permettendovi 
di riprendervi ciò che vi 
appartiene, cioè il mucusade. 
Simon, non contento, per 
poter assaporare una 


vendetta più completa, 

seppellirà l’odiato ragazzino sotto la massa di 
tutte le sue cianfrusaglie, dandola vinta alla sua 
cattiva coscienza (giustizia è fatta!). Tornate 
nella giungla ed entrate nella caverna (cave). 
Prendete la bottiglia: il genio in vacanza della 
lampada trovata in precedenza usci 
che volete i vostri 3 desideri e che vorreste 
tornare da Calypso: dato che la bottiglia nella 


à. Ditegli 


quale è “contenuto” è di whisky, il genio non 
sarà nella forma adatta per esaudirli...(provare 
per credere, anche due volte...!). Andate al cafè, 
parlate con la raccapricciante cameriera 
(waitress), un raro esempio di bellezza e 
raffinatezza del luogo, e chiedetele l’unica 
bevanda disponibile, anche se avete già notato i 
suoi effetti sulla clientela: il decaffeinato (de- 
caf), con tanto di 
“condimento” di 
sputazzo della gentil 
“ragazza” (e lo beve 
pure?!). Piomberete 
in un sonno 
profondo come tutti 
gli altri. AI risveglio 
chiedete un’altra 
tazza (pure!), uscite, 
andate a sinistra in 
basso, parlate con il 
losco commerciante 
(dealer) e raccogliete 
il fischietto (whistle) 
da terra. Andate in 


alto a sinsitra e parlate all’uomo incatenato alla 
macchina delle torture. Andate a sinistra e usate 
il cane con il generator. Tornate a destra e 
muovete la leva (lever). (Per provare gli effetti 
della macchina, fischiate subito...è proprio da 
vedere). Tornate nella schermata del 


contrabbandiere di caffeina, andate in basso a 


sinistra, parlate al giudice (judge) della gara di 
limbo, dite che volete partecipare. Usate il 
fischietto per far sì che le urla del torturato 
distraggano giudice e pubblico e vincere così la 
gara. Ritirate il vostro premio e recatevi dal 
dealer. Parlategli e otterrete le tavolette di 
caffeina (caffeine tablets). Andate dal genio e 
usate le caffeine tablets con il coffee. Usate il 
coffee con la bottle e dite al genio, che ha 
smaltito la sbornia, che volete tornare da 


SIMON THE SORCERER 2 
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Calypso (sperando in bene. 


Entrate nel Magike shop, dove troverete il 
proprietario legato come un salame che vi 


pregherà di soccorrere la nipote, rapita dagli 


scagnozzi di Sordid. Per forza di cose, non 
potrete partire, ma monterete in groppa 
all’animalino domestico della ragazza: il leone 


Masala. Il tormentato viaggio si concluderà con 
il vostro atterraggio nella tenda dei goblins, 
“uomini” di Sordid, che vi sbatteranno in cella. 
Parlate con Alix, tenuta prigioniera già da prima 
che arrivaste, e cercate di aprire la porta. La 
ragazza vi fornirà di una forcina che faciliterà la 
fuga...solo a Simon, che lascerà la donzella al 
suo destino.... Uscendo incrocerete il vostro 
“alter ego temporale” che, senza fornirvi 
spiegazione alcuna, vi appiopperà un ramo 
(time stick) che vi servirà ad arrivare davanti al 
campo goblin. Le due guardie, ovviamente, 
non vi faranno passare: qui bisogna escogitare 
qualcosa di poco corretto (come al solito...). 
Andate a destra; apparirà la mappa del 
posto. Cliccate su Secluded hut. Questa 


isolata casupola è la sede di ritrovo di cinque 
giocatori di ruolo (role players), che al 
momento in cui entrerete nella capanna, 
staranno giocando ad una sorta di Dungeons & 
Dragons molto attuale (e soprattutto mooolto 
divertente...). Parlate con i ragazzi, prendete 
della soda (con cannuccia annessa) e il 
fazzoletto vomitevolmente “pullulante di 
bacilli” (hanky). Andate al Volcano rim, 
prendete lo spruzzatore chimico (chemical 


sprayer) e il manuale sulle 
piante carnivore (plant 
Spotter”s guide book). 
Guardate il libro per 
informarvi sulla natura dei 
vegetali tanto giganti quanto 
pericolosi e andate nei Dark 
woods. Osservate il solito kid- 
porcospino, andate a destra e 
parlate con le tarme 
(woodworm) sindacaliste (vi 
consigliamo di non farvi 
leggere l’interminabile lista dei 
diritti che rivendicano!). 
Proseguite verso dx ed entrate 
nella caverna. Incontrerete le 
tre streghe della Corte dei Miracoli: una senza 
denti che emette solamente gemiti da asmatica 
incomprensibili; una più sorda del mago col 
cornetto della gara di magia; la ciecata di 
Sorrento. Parlate con le tre derelitte e 
scoprirete che dovrete dar loro una mano (non 


Micht be allo 
call? 


proprio...almeno quest’arto ce l'hanno tutte 
alla fine di entrambe le braccia!), dato che la 
pozione che stanno cercando inutilmente di 
preparare (difficoltà di comunicazione) servirà 
anche a voi, Uscite, andate a sinistra e cercate di 
acchiappare il gatto che è scappato dalla caverna 
delle tre vecchiette: l’animale fuggirà di nuovo. 
Andate al Secluded hut, chiudete la porta, 
inatevi al gatto e, quando si sarà schiantato 
contro l’uscita serrata cadendo incosciente, 
raccoglietelo (cat). Recatevi adesso al Volcano 
rim. Usate il gatto con le piante (plants) per far 
venir loro l’acquolina in bocca. Usate la 
cannuccia (drinking straw) con la soda e la 


av 


bottiglia vuota (bottle) con la saliva che la 
pianta ha schizzato in terra. Andate al Goblin 
camp, usate il sonnifero della pianta (plant 
dribble) con il calice (goblet) di una delle 
guardie per farle cadere in un sonno profondo. 
Prendete il corno (conch corn) appeso al 
muretto ed entrate. Andate nella tenda grande 
(big tent), prendete il pepe (pepper) e le razioni 
di cibo (food rations), alle quali dovrete dare 
un'occhiata. Uscite e parlate con l’elfo gay che 
oltre a dirvi che puzzate vi darà una bottiglia di 
profumo (perfume bottle) da riempire con 
qualcosa di femminile (...). Usate il pepe con 
l’’ambiguo” per farlo sternutire e dategli il 
fazzoletto contaminato. Usate la soda (se non 
l’avete tornate al Secluded hut a prenderla, 
ma...”magia” di un bug, dovrebbe essersi 
ricreata nel vostro inventario dopo che avete 


preso la bava delle piante...! Ogni volta che vi 
mancherà, comunque, anche più avanti, sapete 
cosa fare.) con la perfume bottle e porgetela 
all’elfo, che vi donerà uno squallido pezzo di 
legno (wood). Andate ai Dark woods, date la 
soda e le food rations al bambino che si gonfierà 
come una zampogna. Prendete la lente 
d’ingrandimento (magnifying glass) del kid, 


andate dalle tarme e date loro il wood: vi 
modelleranno un oggetto che a loro avviso 
piace ai turisti; una dentiera di legno (wooden 
teeth). Andate dalle 3 streghe e date i wooden 
teeth alla prima, il conch corn alla seconda e la 
magnifying glass alla terza. 

Finalmente saranno in grado di creare la 
pozione per trasformare qualcuno in un cane. 
Usate la bottiglia vuota di soda con la pozione 
(potion) e tornate al Goblin camp. Entrate, 


‘andate a sinistra e usate la 
soda con il fuoco (fire), 
per accecare i goblins che 
giocano. Prendete dello 
stuff: i due si 
azzufferanno e potrete 
recuperare i dadi (dice). 
Andate sempre a sinistra 
e cercate di superare lo 
sbarramento degli esseri 
alati a guardia della 
fortezza, che, inutile 
dirlo, vi fermeranno. 
Usate le frasi 3-4 per far credere agli scagnozzi 
di Sordid che siete il tappeziere del padrone di 
casa e che avete dimenticato il catalogo delle 
carte da parati. Tornate al Secluded hut, date la 
pozione ai role players e, dopo la 
trasformazione di uno dei giocatori, utilizzate le 
frasi 1-3 per partecipare alla partita al 
posto del malcapitato e utilizzare i 
vostri dadi truccati per 
vincere...un catalogo 
(catalogue) di esempi di 
tappezzerie . 


Andate alla fortezza: con il 
premio appena vinto 
avrete la scusa per entrate. 
Fatelo, e prendete la 
tappezzeria (tapestry) a 
destra. Proseguite verso 
l’alto (eirie passage). 

Un mostro indescrivibilmente brutto 
quanto comico vi farà cambiare idea sul 
fatto di continuare sui vostri passi verso Sordid. 
Dopo il dialogo, uscite e andate in basso a 
sinistra (staircase). 

Incontrerete un goblin dal fetore nauseabondo 
intento a far girare una ruota legata al 
meccanismo che dà luce al castello. 

Ignoratelo e usate la tappezzeria con il suo 


sudore (sweat)(no comment assoluto). 
Spostate la leva, usate il sudore con il chemical 
sprayer e tornate dal mostro. 

Ora dovrete ingannare il suo odorato e il suo 
udito, perché alla vista ci avete già pensato 
togliendo la luce. Usate il chemical sprayer per 


spruzzarvi addosso il sudore del goblin (certo 
che Simon ne ha fatte di porcherie, in ‘sto 
gioco...) e, OVVIAMENTE, “indossate” il cane 
(e dire che abbiamo provato questa azione in un 
momento di blocco e disperazione...). 

Ora indossate le scarpe pelose (furry shoes) 
ottenute con la magia per attutire i vostri passi e 
per poter passare dall’altra parte. 

Entrate nella porta di fronte a Simon, andate a 
destra, prendete il cacciavite (screwdriver). 
Andate di nuovo a destra e usate il cacciavite 
con la mano di Sordid (Sordid’ hand). 
Utilizzate quest’ultima con l’identificatore di 
impronta di palmo (palm print identifier) e 
prendete il time stick (che Simon e il pubblico 
non hanno ancora capito di cosa si tratti - 
provate ad osservarlo - e di cosa sia successo al 
tempo...). Ora non vi resta che seguire la fine e, 
mi raccomando, la sigla, per scoprire che tra 
non molto (incrociando le dita) avrete da 
faticare ancora con il nostro amico mago... 
Passiamo e chiudiamo fino alla prossima!!! 


N 
[-- 
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mi 
w 
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(*] 
n 
mi 
x 
E 
z 
(°) 
z 
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UN GIRO PER L’ISOLA 
DELLE NEBBIE 


L'avventura inizia sul molo dell’isola, accanto 


al vascello semisommerso. La prima cosa da 
fare è esplorare i dintorni, prendendo appunti 
su tutto ciò che si incontra. Salendo le scale 
che dal molo portano alla terraferma, ci si 
imbatte nel primo degli interruttori dissemi- 
nati per tutta l’isola, che dovrete immediata- 
mente attivare, 

Preseguendo lungo il sentiero, troverete un 
biglietto sul terreno: leggendolo si apprende 
che un certo Atrus ha lasciato a una donna di 
nome Catherine un messaggio registrato, per 
accedere al quale occorre prima conoscere 
quanti interruttori si trovano in totale 
sull’isola. Un’approfondita esplorazione per- 


mette di stabilire che essi sono otto (situati, 
oltre che sul molo, nelle seguenti locazioni: 
Osservatorio, Ingranaggi giganti, Missile, 
Fontana con Modellino, Edificio di Mattoni, 
Capanna di Tronchi e Torre dell’Orologio). 
Attivateli tutti man mano che li incontrate. 


L'’interruttore che si trova accanto alla Torre 


dell'Orologio, però, non può essere raggiunto 
se prima non si risolve uno degli enigmi. 

Una volta scoperto il numero totale degli 
interruttori, tornate al molo. Arrivate fino alla 
fine della passerella tenendo l’oceano sulla 
sinistra e girate a destra. Troverete una porta 
nascosta nel muro. Oltre la porta c'è un pas- 
saggio che conduce fino ad un proiettore olo- 
grafico. Giunti nella stanza del proiettore, 


Ci siamo avventurati nelle lande nebbiose 
della Borderbund per svelare una volta per 
sempre tutti i segreti di Myst. 


esaminate il messaggio appeso al muro. 
Cliccate sul bottone rosso situato in alto a 
sinistra e inserite il numero 08 nel display che 
appare. Tornate al proiettore olografico e pre- 
mete il pulsante giallo: potrete così ascoltare il 
messaggio di Atrus (non è necessario avere 
attivato tutti gli interruttori per completare 
questa parte). Quando vi sarete stancati di 
esplorare l’isola, tornate nella libreria, posizio- 
natevi nel centro della stanza e guardatevi 
intorno, esaminando tutte le pareti. Scoprirete 
che la stanza contiene una mappa dell’isola, 
un Libro rosso, un quadro raffigurante delle 
scale, uno scaffale pieno di libri, una finestra 
che dà sull’esterno, un Libro Blu e un cami- 
netto. Avvicinatevi alla mappa di Myst e clic- 
cate su di essa. Vedrete che le locazioni 
dell’isola presso le quali avete attivato gli 
interruttori sono ora delineate da contorni 
luminosi (se avete esplorato tutta l’isola e atti 
vato tutti gli interruttori raggiungibili, tutti i 
“luoghi notevoli” dovrebbero essere così evi- 
denziati, con l'esclusione della Torre 
dell'Orologio). cliccate sul cerchio luminoso 
che si trova sulla parte destra della mappa e 
tenete premuto il bottone del mouse. Sentirete 
un rumore cupo, e vedrete apparire una linea 
che ruota in senso orario, e che diventa rossa 
quando passa sopra alcune locazioni partico- 
lari (il Missile, gli Ingranaggi, il Relitto della 
Nave e l’Albero Gigante). Per sceglierne una 
basta lasciare il pulsante del mouse. Questo 


dispositivo serve per allineare le feritoie della 


i 


Torre di Ferro che sovrasta la libreria con le 


suddette locazioni, e vi servirà più avanti 


nell’avventura. Una volta 


elta in questo 
modo la locazione che vi attira di più (Nave, 
Missile, Ingranaggi o Albero), tornate al cen- 
tro della libreria ed esaminate il quadro raffi- 
gurante le scale. Cliccando sull’immagine la 


vedrete ondeggiare. Lo scaffale di libri scivo- 


lerà di lato e, voltandovi verso di esso, vedrete 
che si è aperto un passaggio simile a quello 
raffigurato sul quadro. In compenso, la porta 
che dà sull’esterno è scomparsa. Entrate nel 
passaggio e vi ritroverete davanti all’ascensore 
che conduce alla Torre di Ferro. Cliccate sul 
pulsante di salita. Arrivati in cima alla torre 
troverete due scale, una con l’immagine di un 
libro e l’altra con quella di una chiave. La 
prima porta a una vista panoramica dell’isola, 
mentre la seconda conduce ad un indizio che 
vi servirà più avanti, scolpito sul muro. Per 
ognuna delle quattro locazioni troverete un 
indizio. Una volta scritti tutti gli indizi, torna- 
te alla libreria e cliccate sulla finestra per ria- 
prire la porta verso l’esterno. Esaminate ora lo 
scaffale dei libri: quasi tutti sono bruciati e 
rovinati, ma ce ne sono quattro ancora in 
buone condizioni. Leggendoli, scoprirete una 
miniera di affascinanti informazioni. E’ giunto 


il momento di esaminare i due libri rimasti, 


quello Rosso e quello Blu. Accanto a ogni libro 
c’è una pagina. cliccate sulla pagina e quindi 
Cliccate sul libro. Apparirà una sorta di mes- 
saggio olografico, al cui contenuto dovrete pre- 
stare molta attenzione. In sintesi, il messaggio vi 
chiede di trovare e recuperare il maggior nume- 
ro di pagine rosse e blu, e di riporle nei due 
libri, Se avete seguito tutte le istruzioni, avete 
completato la prima parte delle avventure 
sull’isola. Avrete così scoperto, tra le altre cose, 
che l’isola nebbiosa è sede di quattro “portali 
dimensionali” che permettono di accedere ad 
altrettanti mondi. Per completare l'avventura 
occorre risolvere gli enigmi legati a questi quat- 
tro mondi, Essi devono essere affrontati uno 
alla volta, nell'ordine che preferite. 

COME ARRIVARE AL 
MOI 


Scendete lungo il sentiero che conduce alla 


IDO DELL’ASTRONAVE 


Torre dell'Orologio. A un certo punto trovere- 
te, sulla destra, un edificio di mattoni, che 
nasconde una rampa di scale che porta ad una 
plancia di controllo di una centrale elettrica, 
dove troverete due indicatori digitali e due file 
di bottoni, numerati da 1 a 10. Sulla plancia 
dovete fare apparire il numero 59 su entrambi 
gli indicatori (come suggerito dall’indizio) pre- 
mendo solo i pulsanti 1, 3, 4, 5, 6 e 9. Se sbaglia- 


te qualcosa e il livello di potere erogato diventa 


eccessivo, provocherete un cortocircuito. Per 


riparare questo danno dovete disattivare tutti i 


pulsanti che avete premuto, uscire dall'edificio e 


raggiungere i due pali della luce che sorr 


ggono 
i fili elettrici attraverso i quali l’energia viene 
convogliata all’astronave. Salendo sulla scaletta 
e cliccando sui fusibili riparerete il danno e 
potrete fare un altro tentativo. Raggiungete ora 
l’astronave e cliccate sulla porta: all’interno tro- 
verete un pannello di controllo con cinque pul- 
santi che possono essere mossi verticalmente, 
come un equalizz 


tore, e una maniglia da un 
lato. All'estremità opposta dell'astronave c'è 
una tastiera musicale. Prendo i pulsanti mobili, 
si scopre che ognuno emette una nota musicale, 


e che la nota varia a secondo della posizione del 


pulsante. E’ giunto il momento di utilizzare 
uno degli indizi della libreria! Uno dei libri 
riporta il diagramma di una tastiera di pianofor- 
te, con cinque tasti numerati. Suonando le note 
seguendo l’ordine di numerazione avrete la 
sequenza musicale che dovrete comporre sui 
pulsanti mobili. Avrete bisogno di un po’ di 
orecchio, ma potrete permettervi tutti gli errori 
che volete. Quando pensate di aver realizzato la 
combinazione giusta, tirate la maniglia. Se avete 
fatto tutto correttamente, apparirà un libro, 
altrimenti dovrete fare un altro tentativo. 
Cliccando sul libro verrete trasportati nel 
Mondo dell’Astronave. 


Appena arrivati, vedrete davanti a voi un sen- 
tiero : seguitelo fino ad un edificio di mattoni 
che si trova sulla destra. Esaminando questo 
edificio, noterete che accanto alla porta c’è un 
pannello con cinque pulsanti, simile a quello 
visto sull’astronave. Muovendo questi bottoni 
si scopre che essi non emettono note musicali, 
) 
Questo pannello servirà più avanti, verso la 
fine delle avventure in questo mondo. 


ma suoni di vario tipo (vento, acqua, eci 


Continuando nella vostra esplorazione, trove- 
rete cinque “generatori di suoni”. Ogni genera- 
tore ha un pulsante rosso e un'immagine 
accanto a sé. Premete il pulsante rosso, e su un 
foglio di carta annotate sia il suono emesso, sia 
l’immagine. I cinque suoni sono: 

1) Acqua gocciolante (qui troverete la pagina blu). 
2) Attività vulcanica da una faglia nella crosta 
terrestre. 


3) Ticchettìo da un vecchio orologio. 

4) Suono di flauti (qui troverete la pagina 
rossa). 

5) Vento. 

Dopo che avete attivato i cinque dispositivi, tor- 
nate a quello che si trova all’estremità dell’isola 
(passaggio verticale attraversato dal vento). 
Scendete lungo il passaggio e accendete le luci 


Seguite il tunnel: uscirete in mezzo all’Isola. 
Sull’Isola si trova un curioso pannello con una 
porta: cliccate su questa porta per scoprire il 
pannello di controllo. Troverete cinque imma- 
gini che raffigurano in modo stilizzato i suoni di 
questo mondo, due frecce e una vista dei cinque 
dispositivi. Per risolvere questo enigma dovete 
cliccare a turno sulle immagini, e quindi utiliz- 
zare le frecce fino a quando non producete un 
suono identico a quello così generato. Una volta 
fatto ciò, con la prima immagine, ripetete l’ope- 
razione con le altre quattro. Otterrete una serie 
di numeri: 

Attività vulcanica: 126,3 

Acqua: 152,2 

Ticchettio: 55,4 

Suono di flauti: 
Vento: 208,2 
Una volta ottenuti questi risultati, premete il 
pulsante di “sommatoria” (simile a una lettera 
“E” leggermente distorta). Ascolterete i suoni 


16,0 


ancora una volta. Annotate con cura l’ordine nel 
quale vengono generati. Andatevene dall’isola 
riattraversando il tunnel. Tornate verso l’astro- 


nave. Arrivati all’edificio di mattoni, avvicinate- 


vi al pannello di controllo. Sistemate i pulsanti 
dell’ “equalizzatore” in modo che emettano - da 
sinistra a destra - i suoni nello stesso ordine in 
cui li avete ascoltati quando avete premuto il 
pulsante di “sommatoria”. Quando avete fatto 
ciò, premete il pulsante rosso. Se l’ordine dei 
suoni è esatto, la porta si aprirà. Scendete lungo 
il corridoio che si trova al di là della porta. 


Troverete una nave sotterranea. Entrate nella 


nave e sedetevi cliccando sul sedile nella parte 
anteriore. Vi trovate al quadro di comando di 
una s 


;orta di metropolitana che percorre un 
vasto labirinto sotterraneo. Davanti a voi trova- 
te pulsanti per muovervi avanti e indietro, e per 
voltare a destra e a sinistra. Sulla sinistra c'è un 


altoparlante, mentre a destra trovate un indica- 
tore di direzione. Tutti questi strumenti vi aiu- 
teranno a muovervi all’interno del labirinto. 
Premete il comando “avanti” per iniziare il 
vostro viaggio. Vi troverete ora nella metropoli- 
tana. Non c’è un modo facile per superare que- 
sta parte dell'avventura: dovete assolutamente 
tracciare una mappa del labirinto sotterraneo, o 
rischiereste di girare a vuoto per ore e ore. Il 
modo migliore per far ciò e voltarsi in tutte le 
otto direzioni possibili ogni volta che si rag- 
giunge un “nodo” del labirinto. Se il bottone di 
avanzamento si illumina, allora da quella parte 
c’è un passaggio (segnatelo sulla vostra mappa). 
Se rimane spento, allora in quella direzione c’è 
un vicolo cieco. Procedendo sistematicamente e 
registrando costantemente sulla mappa i vostri 
progressi scoprirete che raggiungere la fine del 
labirinto non richiederà molto tempo. L’ultimo 
passaggio termina con un tunnel illuminato. 
Alzatevi e andate fino alla parte posteriore della 
nave. Premete il pulsante per aprire la porta e 
uscire dalla metropolitana. Andate avanti fino a 
quando non troverete un libro che vi riporterà 
all’Isola delle Nebbie. 


>OME RAGGIU 
. MONDO I 
Seguite il sentiero che dalla libreria conduce alla 


af BIANI 


I 
Il GLI IN 


Torre dell'Orologio. Avvicinandovi, vedrete 
due manopole e un pulsante. Le manopole con- 
trollano le lancette dell’Orologio. Ruotatele fino 
a posizionare queste ultime sulle ore 2:40 e pre- 
mete il pulsante: un ponte fatto di ingranaggi 
emergerà dall'acqua permettendovi di accedere 
all’isoletta dove si trova la torre. 

Attivate l'interruttore e aprite la porta. All’inter- 
no troverete una piccola stanza con tre ingra- 
naggi che mostrano dei numeri sui loro lati. 
Utilizzando le maniglie situate a destra e a sini- 
stra degli ingranaggi dovete farli ruotare fino a 
comporre la sequenza 2,2,1. La maniglia in alto 
a destra serve a riportare i numeri nella loro 
posizione originaria (3,3,3) ogni volta che pen- 
sate di essere bloccati. Una volta ottenuta la giu- 
sta sequenza, gli ingranaggi della stanza ruote- 
ranno con cupi clangori. Uscite dalla Torre 
dell'Orologio e raggiungete i giganteschi ingra- 
naggi situati nella parte nord dell’isola. Noterete 
che uno di essi si è aperto rivelando un libro. 
Cliccate sul libro e verrete trasportati nel 
Mondo degli Ingranaggi. 


IL MONDO 

DEGLI INGRANAGGI 

La cosa migliore da fare non appena arrivati è 
dare un’occhiata intorno: scoprirete un ponte 


che conduce a un’ isola circondata da una spe- 
cie di rotaia circolare. Attraversate il ponte ed 
entrate nella fortezza che domina l’isola: trove- 
rete due corridoi che conducono a destra e a 


sinistra. Imboccate quello di destra (inciden- 
talmente, in uno dei libri che trovate nella 
libreria dell’Isola delle Nebbie c'è una mappa 
di questo edificio). 

In fondo al corridoio trovate una sala con un 
trono. A sinistra del trono, sulla parete, c'è un 
passaggio segreto. Per aprirlo basta cliccare 
sul muro. All’interno del passaggio troverete 
la pagina blu. Uscite e guardate alla sinistra 
della porta. Troverete uno strano oggetto con 
due manopole, si tratta del “Simulatore di 
Rotazione della Fortezza”, un dispositivo che 
vi permette di impratichirvi del sistema di 
movimento della fortezza senza rischiare di 
fare danni. La fortezza, ruotando, allinea il 
ponte di ferro con le altre isole che la circon- 
dano, permettendovi di accedere anche ad 
esse. Spingete in avanti la manopola di sini- 
stra, quindi spingete in avanti anche quella di 
destra. Quest'ultima controlla la rotazione 
della fortezza. Quando l’indicatore supera la 
prima isola, rilasciate la leva di destra e ripor- 
tate la leva di sinistra nella posizione originale. 
Ascoltate attentamente il suono che si sente a 
questo punto: ogni isola è caratterizzata da un 
suono differente. Allenatevi con il simulatore 
fino a quando non avrete memorizzato i suoni 
caratteristici di ognuna delle quattro isole. 
‘Tornate all’imboccatura dei due corridoi, e 
seguite quella di sinistra. Ignorate il pulsante 
rosso che vedete. Vi troverete nella sala del 
telescopio. Anche qui la sala è dominata da un 
trono, e c’è un passaggio segreto alla sua 
destra, nascosto dagli arazzi sul muro. Per 
aprirlo basta cliccare sul muro stesso: all’inter- 


no troverete la pagina rossa. Ora tornate nel 
corridoio e fermatevi davanti al pulsante 
rosso. Voltandovi verso il pulsante vedrete un 
altro corridoio. Premete il pulsante: apparirà 
una scala che conduce verso il basso. Scendete 
e vi troverete davanti a una leva dorata; spin- 
gete la leva in avanti e tenetela premuta fino a 
quando le aperture dei due cerchi non coinci- 
dono: in questo modo potrete accedere 
all’ascensore. Risalite le scale, voltatevi verso 
di esse e premete nuovamente il pulsante 
rosso. Le scale scompariranno, trasformando- 
si nuovamente in corridoio: Seguitelo; e arri- 
verete all’ascensore principale. Entrate e pre- 
mete il pulsante di salita (il più in alto dei tre 
pannelli di controllo). Quando l'ascensore si 
ferma e le porta si aprono, premete il pulsante 
di mezzo sul pannello di controllo e uscite 
rapidamente prima che le porte si richiudano. 
L'ascensore scenderà per un tratto, rivelando 
sul suo tetto i veri comandi che controllano la 
rotazione della fortezza. 

I comandi sono identici a quelli della stanza 
del simulatore: dovete riuscire ad allineare la 
fortezza a turno con le quattro isole aiutando- 
vi con l’esperienza fatta al simulatore e coni 
suoni caratteristici di ogni isola. 

Ogni volta che allineate la fortezza con 
un'isola che non avete ancora visitato, preme- 
te il pulsante rosso per richiamare l'ascensore. 
Scendete al primo piano premendo il pulsante 
in basso sul pannello di controllo e uscite dalla 
fortezza. Attraversate il ponte per raggiungere 
l’isola. Su ogni isola trovate due indizi, che 
dovete ovviamente annotare; dopodiché ruo- 


tate la fortezza verso l’isola sulla quale siete 
apparsi quando siete arrivati in questo mondo 
e attraversate il ponte per l’ultima volta. Sulla 
destra troverete un pannello di controllo nel 
quale dovrete inserire gli indizi trovati sulle 
isole. Una volta inseriti tutti gli indizi, preme- 


te il pulsante più grande. Apparirà una si 
che vi permette di raggiungere il solito libro 
che vi riporterà sull’Isola delle Nebbie. 


Uscite dalla libreria e scendete lungo il sentie- 
ro che conduce alla Torre dell'Orologio. 
Arrivati sulla spiaggia, girate a sinistra e 
addentratevi nella foresta. Troverete una 


capanna fatta di tronchi: entrate e voltatevi 
verso la porta. A destra della stessa c’è una cas- 
saforte, la cui combinazione è 7,2,4. Cliccate 
sulla maniglia per aprirla: all’interno troverete 
una scatola di fiammiferi; prendetene uno e 
utilizzatelo per accendere la piccola fiammella 
nella nicchia alle vostre spalle in basso a sini- 
stra. Ora girate la manopola verso destra fino 
in fondo: noterete che la pressione del gas sale 
rapidamente. Rimanete nella capanna e aspet- 
tate che la pressione salga e ridiscenda otto o 
nove volte, quindi chiudete il fuoco girando la 
maniglia a sinistra fino in fondo. Uscite dalla 
capanna e dirigetevi verso l’albero. Noterete 
che il tronco starà scendendo piuttosto lenta- 
mente e che da un lato c’è un’apertura simile 
all’entrata dell’ascensore: non appena l’apertu- 
ra giunge al vostro livello, entrate e aspettate. 
L’albero scenderà ancora, e vi troverete in un 
sotterraneo. Nel sotterraneo troverete un tavo- 
lo con un libro. Cliccate sul libro, e verrete 
magicamente trasportati nel Mondo del Bosco. 


IL MONDO DEL BOSCO 


Vi ritroverete su una passerella di legno s 


spesa 
sull’acqua: dirigetevi subito verso il mulino a 
vento che vedete in lontananza sulla montagna, 
dove troverete un grande serbatoio e un rubi- 
netto, che dovrete subito aprire prima di scen- 
dere nuovamente verso la passerella di legno. 
Una volta tornati al punto di partenza, noterete 
che i tubi trasportano l’acqua che ora scende 
dalla montagna del mulino a vento. L'acqua 
serve per attivare le pompe che muovono gli 
ascensori e le altre macchine di questo mondo. 
Andate fino all’unico ascensore in cui per ora 
potete salire (quello centrale se guardate gli 
alberi dal mulino). L'acqua viene diretta alla 
pompa che dovrete usare muovendo le maniglie 
che si trovano alla giunzione dei tubi. Per cam- 
biare la direzione del flusso d’acqua, dovete 
muovere la maniglia da una parte o dall’altra: 
potete determinare se l’acqua corre in un tubo 
ascoltandone il rumore. 

Salite con l’ascensore e girovagate per le case 
sugli alberi fino a quando non trovate un inter- 
ruttore (nella libreria dell’isola delle nebbie c’è 
una mappa di questa zona, con indicati sia 
l’interruttore, sia il percorso necessario per rag- 


giungerlo). L’interruttore apre il cancello che dà 
accesso all’ascensore, il quale vi porterà al 
secondo livello delle case sugli alberi. 
Attraversate il cancello e, raggiunto l’ascensore, 
scendete nuovamente al livello del terreno uti- 
lizzando i gradini. Indirizzate l’acqua alla 
pompa che si trova alla base dei gradini. Risalite 
fino all’ascensore e utilizzatelo per raggiungere 
il secondo livello. Andate a sinistra e aggirate 
l'ascensore, dirigendovi verso la stanza che si 
trova alla sue spalle: qui troverete la pagina 
rossa e la prima parte di un messaggio che vi 
servirà più avanti. Uscite dalla stanza e percor- 
rete tutta la passerella fino all’estremità opposta: 
nella stanza in fondo troverete la pagina blu. 
L'edificio al centro è interessante, ma non è 


indispensabile entrarci per finire il gioco. Una 
volta terminate queste operazioni, ritornate al 
primo livello utilizzando l’ascensore. 
Indirizzate l’acqua alla pompa che si trova 
all'estremità sinistra delle passerelle (la pompa è 
situata nel punto in cui una passerella termina 
all'improvviso). Una volta che avrete indirizza- 
to l’acqua a questa pompa, spingete la leva per 
attivare il ponte nascosto. Attraversatelo e per- 
correte la passerella che si trova dall’altra parte, 
fino a raggiungere il terzo ascensore. Seguite il 
tubo che esce dalla pompa che controlla il terzo 
ascensore, e a un certo punto troverete una 
maniglia. Girate la maniglia, in modo da solle- 
vare il tubo verso l’altro tubo che vedete. Ora 
riattraversate il ponte e indirizzate l’acqua verso 
la pompa del terzo ascensore. Tornate indietro 
e prendete l'ascensore per salire al terzo livello. 
Qui troverete un libro che vi riporterà all’isola 


delle nebbie. 


COME RAGGIUNGERE 

IL MONDO DELLA NAVE 
Andate all’osservatorio astronomico che si 
trova accanto alla libreria. Entrate e voltatevi 
verso la porta. Premete il pulsante blu che 
vedete, in modo da spegnere le luci. Ora volta- 
tevi verso il sedile e sedetevi cliccandoci sopra. 
Inserite nella macchina le tre date che avete 
trovato nella torre sopra la libreria in corri- 
spondenza della feritoia rivolta verso il vascello 
semisommerso (ovvero 11/10/1984 ore 10:04 
am, 17/01/1207 ore 5:04 am, 23/11/9791 ore 
6/57 pm). Premendo il pulsante a destra dopo 
aver inserito ogni data attiverete il planetario, e 
sopra di voi apparirà una raffigurazione del 
cielo stellato come sarà 0 come è stato possibile 
vederlo in quel giorno. Copiate su un foglio di 
carta le costellazioni che corripondono alle tre 
date. Tornate alla libreria e prendete dallo scaf- 
fale il libro con il catalogo delle costellazioni, 
sfogliatelo fino a quando non riconoscerete le 
tre costellazioni viste nel planeterio e annotate 
i simboli che corrispondono ad ognuna di esse. 
Usscite e seguite il sentiero che conduce alla 
fontanella con il modellino di nave: su ogni 
lato della fontana ci sono due file di paletti: 


trovate i tre che riportano i simboli delle 
costellazioni che avete trovato, e attivateli clic- 
candoci sopra (i simboli sono: serpente, ragno 
e foglia). Se avete fatto tutto correttamente, il 
modellino nella fontana riemergerà, e la stessa 
cosa accadrà alla nave ancorata accanto al 
molo. Dirigetevi verso quest’ultima, ed entrate 
nella stiva cliccando sulla porta. Qui troverete 
il libro che vi condurrà nel Mondo della Nave. 


IL MONDO DELLA NAVE 


Al voto arrivo vi troverete in una nave inca- 
strata su una montagna di roccia. Solo la poppa 
e la prua della nave sporgono dalla roccia. A 
sinistra, un portello conduce a un pannello di 
controllo sormontato da un ombrello. A sini- 
stra, un altro portello conduce al faro. Scendete 
i gradini e dirigetevi verso l’altra metà della 
nave: troverete una passerella che conduce 
verso l’alto. Seguite i gradini fino in cima, e 
troverete un telescopio. Per guardarci dentro 
basta cliccarci sopra: muovetelo a destra e a 
sinistra fino a quando non inquadrate il faro, e 
annotate in che posizione si trova rispetto a voi 
sulla rosa dei venti (135 gradi). Ritornate 
all’altra metà della nave. Andate fino al pannel- 
lo sormontato dall’ombrello e premete il pul- 
sante più a destra: in questo modo prosciughe- 
rete l’acqua che inonda il faro. Scendete le scale 
e raggiungete il faro. Sul pavimento troverete 
una cassa del tesoro. Girate la maniglia a sini- 
stra della cassa , in modo da prosciugare 
anche’essa dell’acqua. Una volta completata 
anche questa operazione, girerete ancora la 
manopola nella posizione originaria. Ritornate 
al pannello di controllo e premete il pulsante al 
centro. Il faro verrà nuovamente allagato, ma 
in questo modo prosciugherete le caverne che 
si trovano nella roccia. Tornate al faro: ora la 
cassa galleggia. Cliccate sulla chiave, in modo 
da aprire la cassa. All’interno troverete la chia- 
ve che vi permetterà di aprire la porta in alto. 
Salite la scala e raggiungete la cima del faro. 
Troverete una maniglia e delle batterie: girate la 
maniglia in modo da caricare le batterie. 
Quando saranno cariche al massimo, tornate 
sul ponte della nave e scendete i gradini che 
conducono all’interno della grande roccia. Qui 
in un cassetto troverete la pagina rossa. 


Tornate sul ponte, raggiungete l’altra metà 
della nave e anche qui scendete i gradini. 
Troverete la pagina blu sul letto e la seconda 
metà del messaggio di cui avete trovato la 
prima parte nel Mondo del Bosco. Uscite dalla 
porta e risalite le scale. Dopo la prima rampa di 


gradini, fermatevi: sul muro c’è una porta 
segreta. Cliccate sul muro stesso per aprirla ed 
entrate nel passaggio. In fondo al tunnel trove- 
rete una grande bussola: premete il pulsante 
che si trova in corrispondenza dei 135 gradi 
per accendere le luci subacquee. Se premete il 
pulsante sbagliato dovrete tornare al faro e 
girare nuovamente la maniglia per ricaricare le 
batterie. Ripercorrete il passaggio, salite le scale 
e tornate sulla nave. Dirigetevi per l’ultima 
volta verso il pannello di controllo: cliccate sul 
primo pulsante, in moda da allagare nuova- 
mente le caverne nella roccia ma prosciugare la 
stiva della nave. Scendete nella stiva e andate 
fino in fondo. Troverete un tavolo con un 
libro. Cliccate sul libro per ritornare all’Isola 
delle Nebbie. 


IL GRAN FIN 


Ogni volta che tornate indietro dopo aver 


completato un mondo, dovete portare le pagi- 
ne rosse e blu che avete scoperto nella libreria e 
inserirle nei due libri corrispondenti. 

Dopo aver'inserito ogni pagina, cliccando sul 
iuderà, mentre cliccando nuova- 


libro lo si 
mente sulla sua copertina si ascolterà un mes- 
sagio da Sirrus o da Achenar. Una volta ripor- 
tata la quarta pagina di uno qualsiasi dei due 
libri, cliccando su di esso potrete ascoltare un 
messaggio che contiene un importante indizio. 
Il messaggio dice: “Prendi l’ultimo libro sullo 


scaffale di mezzo, vai a pagina 158 e impara lo 
schema riportato. Utilizza questo schema sul 
muro del camino”. Dovete copiare con atten- 


zione questo schema, perché non vi sarà possi- 
bile portare il libro fino al camino. Quindi 
entrate nel camino e cliccate sul pulsante rosso 
che vedete sulla sinistra. Dopo che la porta si 
sarà chiusa, cliccate sul muro in modo da inse- 
rire lo schema che avete trovato a pagina 158. 
Se lo schema è corretto, il camino ruoterà, per- 
mettendovi di accedere alla stanza segreta. 
All’interno di questa stanza si trovano un libro 
verde, una pagina blu e una pagina rossa. 
Cliccando sul libro ascolterete un messaggio 
lasciato da Atrus. Non riportate le pagine blu e 
rossa nella libreria, o finirete l'avventura! Atrus 
vi rivelerà che è necessario ritrovare un’ultima 
pagina. Tornate alla libreria entrando nel cami- 
netto e premendo il pulsante rosso: uscirete 
all'aperto. Ora entra in gioco il messaggio che 
avete trovato diviso in due parti nel Mondo del 
Bosco e nel Mondo della Nave. Seguite le 
istruzioni: la pagina mancante si trova nella 
cripta descritta dal messaggio. Attivate tutti gli 
interruttori dell’isola, andate fino al molo e 
disattivate quell’interruttore. Se avete fatto 
tutto correttamente, la cripta dovrebbe aprirsi. 
Se la cripta non appare, significa che uno degli 
interruttori non è in posizione corretta. Ora 
prendete la pagina verde e tornate nella libreria. 
Portate la pagina verde fino alla stanza segreta 
dietro il caminetto e cliccate sul libro. Vi trove- 
rete in una grande stanza. Atrus vi aspetta qui, 
seduto a una scrivania. 

Dategli la pagina, e lui vi premierà con una 
concione sui propri figli. Scoprirete che la 
causa dei suoi guai è stata proprio la loro sete 
di potere e vedrete come entrambi sono 

stati esiliati. 

Segue il tanto agognato The End. 
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Marco Barbieri è 
rimasto prigioniero 
del suo congelatore 
da 200 litri per un 
Week-End. 

Da qui ha tratto 
l'ispirazione per 
risolvere questo 
appassionante 
adventure. 


Gennaio 1937, al largo del Polo Sud il sotto- 
marino Victoria ha raccolto due misteriose 
casse ed un esploratore norvegese: Bjorn 
Hamsun. Il padre è tenuto prigioniero in una 
base segreta. Inizia così la nostra avventura, 
nei panni del tenente Ryan che diventa tale a 
causa della scomparsa del tenente O’Leary. 
Siamo al cospetto del comandante 

Lloyd sul sottomarino che tra- 

sporta le due casse. 

Comandante? Credete 


che 


Hamsun se la caverà? Chiediamo delle casse 

e dell’operazione Polaris. Fatto questo ecco 

che si avvicina una nave nemica e ci butta le 
bombe di profondità per farci fuori. Colpiti. 
Quali danni abbia- 

mo ripor- 


tato, Driscoll? Colpiti a 
poppa. Andiamo alla 
stiva, Jones è morente 
ma fa in tempo ad avvi- 
sarci del pericolo anche 
se il comandante viene 
beccato. Prendiamo 
l’estintore sulla parete ed 
usiamolo per spegnere i 
fuocherelli, quindi tor- 
niamocene ala svelta al 
posto di comando. 
Driscoll.... abbiamo 
armi? Purtroppo no. 
Hamsun è nella camera- 
ta e continua a delirare, il comandante rice- 
veva gli ordini direttamente via radio. In sala 
equipaggio c'è Wayne che sorveglia il deli- 
rante Hamsun. Andiamo alla radio, danna- 
ione non fu ina! Driscoll, come funziona 
questa radio? Mah, forse Stanley è al corren- 
te, nella sala macchine. Come possiamo 
restare in contatto? Eccoci serviti di una 
ricetrasmittente. Per prima cosa andiamo alla 
scrivania del comandante, apriamo il cassetto 
e prendiamo il registro codici, la chiave e il 
ratore, quindi scendiamo in sala mac- 
chine da Stanley, raccogliendo la chiave 
inglese che si trova sullo spigolo in basso a 
destra del grosso motore. Stanley è troppo 
occupato e non vuole saperne di darci retta. 
Va beh, torniamo su e andiamo a destra, in 
sala equipaggio. Hamsun non è in condizio- 
ni di parlare e quindi facciamo attendere 
Wayne. Prendiamo la scure vicino all’entrata 
di sinistra, nell'armadio non c’è nulla e nean- 
che nelle scatole varie sparse per lo stanzone. 
C'è una medaglietta di S.Cristoforo sulla 
destra in basso e, sotto una cuccetta, pos- 
siamo prendere dei ramponi e un giub- 
botto di salvataggio. Ora riparliamo con 
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Wayne e gli diciamo che può rag- 


giungere Driscoll al posto di mano- 


possiamo usare la medagliet- 
ta di S.Cristoforo su Hamsun 
KAA NARMA.....e usare il regi 
. ok, funziona, registra- 
zione riuscita. Ora torniamo la posto 
di manovra. Aiuto, il mostro .. 


stratore 


usia- 


mo il registratore su di noi e il 
mostro si dissolve ma intanto un 
altro uomo è stato fatto fuori e la 
prua del sottomarino è stata colpita, dobbia- 
mo inviare un S.O.S. e togliere l’acqua dalla 
camera dei siluri. Per far funzionare la radio, 
anche se abbiamo il codice, dobbiamo chie- 
dere la frequenza a Stanley e quindi tornia- 
mo in sala macchine trovando il meccanico 
sotto una trave. Utilizziamo l’argano per 
liberarlo, cioè, innanzitutto agiamo 
sull’interruttore, poi usiamo la ricetrasmit- 
tente per collegarci a Driscoll che muove il 
marchingegno alla perfe- 
zione e Stanley si rimette 
al lavoro. Parliamo con 
lui della radio e dell’ex 
capitano Lloyd ottenen- 
la frequenza da 
inserire nella radio in sala 


doc 


comandi. Torniamo al 
posto di manovra ed ese- 
guiamo l'S.0.S.. 
Purtroppo stiamo imbar- 
cando troppa acqua e 
non si può salire in 
superficie. Driscoll ..... 
come si può svuotare la 
camera dei siluri? Forse 
possiamo lanciare un siluro, anzi ci dobbia- 
mo far sparare personalmente. Ok, andiamo 
alla camera inondata. Prima però usiamo la 
chiave inglese sulla porta di metallo sparata 
via in precedenza. C’è un volantino di metal- 
lo che ci può servire. Recuperato questo 
volantino ci apprestiamo a scendere nel loca- 
le siluri passando dalla camerata ma, sorpre- 
a, il sistema elettrico di bloccaggio del por- 
tello è attivato, dobbiamo disinserirlo. E va 


s 


bene, nel locale di comando, 
sulla destra, c” 


trico, us 
un'occhiata. Ci sono vari inter- 
ruttori, bisogna collegare tutti i 
tracciati per non farli passare da 
dove sono rotti. Cioè agire sul 
primo in basso a destra del 
circuito arancione, poi, 
seguendo il tracciato dello 
stesso colore verso l’alto, 


clicchiamo sul secondo interruttore, sul terzo 
e sul quarto in alto a sinistra. Ora il tracciato 
verdino cominciando da in alto a destra; clic- 
chiamo sul primo, sul secondo, proseguiamo 
verso destra, il terzo lo lasciamo così, il quar- 
to lo inseriamo. Ora quello grigio partendo 
dal basso a sinistra; il primo no, il secondo sì 
e... fatto, possiamo tornare al portello e 
scendere ai siluri. Nella sala inondata proce- 
diamo verso destra. In fondo a destra c'è un 


foro dove usiamo il volantino e poi lo usia- 
mo svuotando l’acqua. Apriamo il tubo lan- 
ciasiluri sulla destra, clicchiamo sul siluro per 
scoprire un’apertura e ci colleghiamo con 
Driscoll sempre tramite la ricetrasmittente. 
Accidenti, ci manca qualcosa. Torniamo alla 
sala operativa e andiamo nella stiva. Fra le 
due porte, una aperta e l’altra chiusa, c'è un 
armadio a muro, ci andiamo .... 00psss si sci- 
vola; usiamo i ramponi su di noi e il gioco è 


fatto. Usiamo la chiave sull’armadio 
e prendiamo la pistola lanciarazzi, 
torniamo in sala siluri, raccogliamo 
il razzo di segnalazione giallino vici- 
no al tubo 26 e finalmente possiamo 
trasmettere a Driscoll che siamo 
pronti..... olè, parte il siluro e venia- 
mo raccolti dalla nave venuta in 
nostro soccorso. Eccoci a colloquio 
con mister Sears; alla fine ci trovia- 


mo soli nell’ufficio, ne approfittiamo 
per fare una piccola ispezione. Dietro la scri- 
vania un quadro che nasconde una cassafor- 
te, sulla scrivania un lasciapassare non com- 
pletato, nel cassetto sinistro della scrivania a 
destra della stanza un frammento di pagina 
che raccogliamo, un calendario con incorni- 
ciata la data 13/01/1937 e, sempre sulla sri- 
vania di destra, la scheda personale di Ryan 
che prendiamo oltre al pacchetto di sigarette. 
Entra il sottocapo Quincy, ci da gli ordini 
del giorno e possiamo 
uscire, presentare i nostri 
ordini alla sentinella e 
rimanere ancora solitari; 
altra piccola ispezione 
alla scrivania, prendiamo 
il film di miss Molly e 
andiamo in sala trasmis- 
sioni. Shaw, l'addetto, 
non ha tempo per parlare 
con noi, quindi usciamo, 
non c'è nessun messaggio 
che ci riguarda. Proviamo 
l’altra porta, altro ufficio 
dove non c’è nulla, altra 
porta sulla destra (stanza 
con soprammobili) ed ancora porta sulla 
desiraie arriviamo da Me L'aglen, l'operatore 
cinematografico della base .... sì, può farci il 
favore di proiettare il film, ma cosa gli diamo 
in cambio? Naturalmente le sigarette e ci 
vediamo il filmetto. Ok, la porta a sinistra è 
chiusa, torniamo alla sala riunioni, atrio 
d’ingresso e (intanto ci vediamo l’animalac- 
cio che si pappa una sentinella) incontriamo 
un dottore che fa domande sulla scomparsa 
di Hamsun. Torniamo in sala 
trasmissioni e chiediamo a Shaw 
se ha messaggi. Certo che ce l’ha, 
dobbiamo identificare un tradi- 
tore qui alla base, consultare 
l’archivio del personale e sorve- 
gliare Hamsun. Altro che sorve- 
gliare, quello è sparito!!! Senta 
un po”, mister Shaw, dove si 
trova l'archivio? E’ dalle parti del 
deposito delle armi. Torniamo da 


Me.Laglen e, guardando bene nello scaffale 
dei libri sotto il quadro grande, c’è un libro 
con l’altra metà della combinazione (si presu- 
me della cassaforte nell’ufficio di Sears). 
Prendiamo degna nota e torniamo in 
quell’ufficio, apriamo la cassaforte per pren- 
dere la chiave del sistema di auto distruzione 
del sommergibile e un timbro. Ora andiamo 
nell’atrio d’ingresso e notiamo un bottone 
sulla destra della porta usata dall'uomo in 
camice bianco. Si va nel seminterrato tramite 
appunto l'ascensore. Cerchiamo di passare 
dal cancello ma veniamo fermati, abbiamo 
bisogno di un lasciapassare (quello della scri- 
vania non compilato). Benissimo, torniamo 
nella sala radio da Shaw ed usiamo la nostra 
scheda personale con il bollitore, quindi 
andiamo nell’ufficio di Sears e usiamo la 
fotografia con il lasciapassare. Ok, ora un bel 
timbro e possiamo andare nel seminterrato. 
(intanto Hamsun è ricomparso). Chiediamo 
informazioni alle sentinelle presenti e comin- 
ciamo dalla prima porta a destra. Miss Trend, 
l’infermiera, non è neppure lei molto amica 
di Quincy e per quanto riguarda il dottore 
eccoci soddisfatti, possiamo entrare. In ogni 
caso qualsiasi cosa diciamo il dottor Trevor 
non ci dà soddisfazione alcuna, non ci resta 
che uscire dallo studio per vedere l’entrata di 
Quincy. Ok, passiamo alla porta successiva, 
il ripostiglio. Prendiamo dallo scaffale a sini- 
stra una scatola di conserve, poi apriamo il 
baule azzurro lì vicino e ..... blaahhhh, tro- 
viamo un cadavere, meglio chiudere il baule. 
Guardiamo la grata: che diavolo è quella 


gelatina verde? E il muro? si direbbe che qui 


c’era una porta. 
Beh, meglio uscire. 
Porta a destra: è 
l’armaiolo ed 
anche con lui nulla 
da fare. Ok, tornia- 
mo all’infermeria, 
chiediamo a miss 
Trend un appunta- 
mento con il dot- 
tore al quale dicia- 
mo che abbiamo 
dolori di stomaco e 
gli facciamo vedere 
la scatola di con- 
serve, Mentre lui 
va a prenderci una 
pastiglia, noi ci 


appropriamo del manuale di montaggio che 
c'è sulla scrivania dopodiché usciamo e bus- 
siamo alla terza porta dando a Finnlayson il 
manuale appena preso, entriamo e chiediamo 
di consultare l’archivio del personale. Ma 
guarda un po’ non siamo autorizzati. Allora 


prendiamo l’estintore vicino alla porta 
d’ingresso e la sigaretta accesa vicino a 
Finnlayson che usiamo con il cestino di carta 
straccia vicino alle armi. La carta prende 
fuoco, noi ci nascondiamo nell’angolo buio 
sulla destra e così il posto viene evacuato. 
Spegniamo il fuocherello con l’estintore e 
siamo liberi di entrare nell’ufficio archivio. 
Ehi, sono state rubate tutte le schede salvo 
quella di un certo Parker ..... niente, non pos- 
siamo prenderla. Facciamo per uscire e 
incocciamo Sears che ci porta nel suo ufficio 
e ci rimanda al sottomarino Polaris. Sulla 
destra prendiamo il cavo appesantito da bul- 
loni e lo usiamo con il paletto, un bel lancio 


e, cliccando su un altro paletto sulla destra, 
passiamo avanti. Sempre avanti, all’altezza 
del quarto paletto, c’è una cassa che apriamo 


trovando un frammento di ferro e un pezzo 
di metallo che, uniti, si trasformano nella 
chiave di accesso al sottomarino. Ok, ecco 
fatto, siamo di nuovo al posto di manovra. 
Andiamo in sala equipaggio e, nell'armadio a 
sinistra, troviamo delle carte appartenute ad 
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ruttore. Ma non basta, sul terzo scaffale da 
sinistra diamo un'occhiata ai libri sco- 
prendo un disegno di Leonardo da 
Vinci ..... chiediamo a Diane .... beh, 
dopo vari tentativi scopriamo che 
non serve a nulla l’interruttore e 


Hamsun con altri incantesimi. Al nostro rien- 
tro in sala comando ... aiuto, il mostro. 
Clicchiamo sul bottone rosso dove 
lavorava Driscoll, usiamo la chiave di 
Lloyd nella serratura e ci avviamo 
alla scaletta ... auffff, è fatta. AI 
nemmeno Leonardo da Vinci 
basta cliccare sulla destra per 
scoprire che c’è una scala che 
porta in cima. Si clicca sul busto di 
Omero (prima statua a sinistra) e si 
apre un nascondiglio nella statua cen- 
trale dove troviamo la chiave per uscire in 


comando, il dottore ci fa vedere al 
microscopio il sangue di Hamsun e 
ci legge il suo libretto: Un prigio- 
niero del ghiaccio non può varcare 


una porta se sulla soglia è stata traccia- 


terrazza. Ora guardiamo la statua del disco- 
bolo cliccando sul disco e, partendo dalla 
prima statua a sinistra, arriviamo a prendere il 
disco del sole ed a passarlo a Diane ma 


di cose, anche strane, 
fino a che Diane se 
ne va verso la terraz- 


arrivano i tedeschi e ci derubano. Siamo in 
cella. Prendiamo il cucchiaio, il bicchiere e la 
gavetta e, con il cucchiaio, facciamo un picco- 


za ed noi rimaniamo 
soli nell'ufficio del 
direttore con una 
pagina del famoso 
libro. Usciamo e 


lo buco per ascoltare 
cosa ha da dirci il 
nostro vicino: 
andiamo alla porta dobbiamo cerca- 
vetrata in cima allo re di scappare 
alla svelta. Ok, 
prendiamo lo 


sgabello e aspet- 


schermo e ci ritro- 
viamo immersi in 
una montagna di 
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libri in compagnia di 
Diane. Prendiamo il 


tiamo. Vengono 
a prendere Peter 
Hamsun, poi 
Diane e poi 
Parker. Infine 
tocca a noi, 
abbiamo dieci 


bastone del direttore 
sulla sinistra e parlia- 
mo con la donna 
chiedendogli della 
terrazza. Ma va? Ci 


minuti per compilare 

una dichiarazione. Mettiamo il foglio di carta 
nel lavabo e prendiamo in mano lo sgabello. 
Appena entra il soldato clicchiamo su di lui 
facendolo secco, gli prendiamo le chiavi della 


sono dei congegni 
ta una linea con il sangue di un posseduto ecc. che permettono di accedere alla terrazza? 
ecc. chi, che succede?.... la pietra, la pietra die- 
tro la carta!!! Zacchete, uno spuntino. Beh, 


notiamo le schede di Quincy dietro al mostro 


Dunque, tanto per cominciare raccogliamo la 
pila di libri vicino alla porta: un libro di 
Goethe, uno di Sofocle ed uno di 
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ma, evidentemente, non possiamo prenderle. 
Rientriamo nello studio del dottor Trevor e 
prendiamo un ago sulla sua scrivania. 
Andiamo nell’ufficio di Sears ed usiamo l’ago 
con la mappa che così può essere girata rive- 
lando un nascondiglio. Prendiamo la pietra e 
il rapporto segreto, torniamo in infermeria dal 
mostro ed usiamo la pietra su di noi facendo 
scomparire il brutto animale. Prendiamo le 
schede ed usciamo. Ok, si parte. A Buenos 
Aires alla ricerca di un libro con un certo rife- 
rimento oppure di Parker. Ed eccoci alla 
biblioteca. Interroghiamo Hernandez e otte- 
niamo di essere ricevuti dal direttore insieme 
alla figlia di Parker e Miguel ci legge un po” 
del libro che cercavamo ...... ma ecco entra- 
re il tedesco con la pistola per prendere il 
disco del sole e .... beh, avvengono un po” 


Shakespeare. Poi controlliamo tutta la libre 
ria. Vicino all’ammasso di libri, sullo scaffale, 
c’è “un libro”(quasi sotto la testa di pietra). 
Trovato un passaggio ed eccoci ad una nuova 
parte della, chiamiamola così, libreria. La sca- 
letta è utilizzabile solo 
sostituendo il piolo 
rotto con il bastone 
del direttore ed eccoci 
più in lato. Ora si trat 
ta di inserire i tre libri 
presi prima nei posti 
vuoti nel secondo 
scaffale partendo da 
sinistra (i tre libri nella 
giusta sequenza) ed 
eccoci serviti di una 
scaletta. Toh, un inter- 


cella e, con questa chiave, clicchiamo sulla 
porta per chiuderla. Ora usiamo il tavolo, lo 
sgabello con il tavolo ed il cucchiaio con la 
grata in alto. Bene, siamo nel condotto di 
acrazione, proseguiamo e, al bivio destra o 


sinistra è lo stesso, arriviamo in un posto bol- 
lente. Dunque, più o meno al centro dello 
schermo, c’è una stalagmite da usare per far 
aprire il portone e raccogliere un rubino ed un 
ametista; poi andiamo a destra, attraversiamo 
il ponticello e usiamo il rubino con l’occhio 
sinistro e l’altra pietra con l’occhio destro per 
rivelare un altare. Dopo la veduta bollente 
andiamo a destra e 
troviamo un 
vagoncino con 
dentro una sbar- 
ra che natural- 
mente ci pren- 
diamo. Allora, 
siccome una 
ruota del vagon- 
cino è bloccata 
dal ghiaccio, tor- 
niamo un attimo 
indietro dove c’è 
la lava. 


Guardando bene 
c’è una pietra sulla 
quale usiamo la sbarra facendo fuoriuscire il 
liquido bollente, ora usiamo la barra nella lava 
e, velocemente, diamo una spinta al vagoncino 
per far aprire il portellone d’acciaio e poi den- 
tro veloci visto che si è risvegliato un altro 
mostro. Arriviamo in una sala delle ventole 
dove usiamo ancora la sbarra con la ventola 
più grossa. Ora assistiamo a un po’ di sceneg- 
giata ed alla fine decidiamo che è meglio inter- 
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venire, clicchiamo sulla 
grata e scendiamo..... 
maledizione, ci ha visto .... 
usiamo la pagina del libro 
€... perdincibacco, 
siamo finiti nell’anno 
2037!!!!! Sulla destra della 


“porta del sole” raccoglia- 


mo la canna di arma da 
fuoco e l’elemento centra- 
le, poi andiamo a sinistra 
e troviamo, appena sotto 
il “44”, delle cariche di nitrogeno e un arma- 
dio dietro un masso di pietra. Ritorniamo 


indietro e proviamo lo scanner, chi, non fun- 


ziona!!! Manca un oggetto, git. Vediamo il 
terminale di computer sulla destra che, usato, 
ci presenta Parker e la storia della fine 
dell’umanità. Ritorniamo alla realtà ... 
nell’angolo in basso a destra, prendiamo il cal- 
cio di arma da fuoco 
e, sotto il piedistallo 
nel centro della stan- 
za, prendiamo la 
metà di una meda- 
glia, anzi non la 
prendiamo affatto, 
non si può. Ah, 
ecco, sul pianale 
dello scanner, sulla 
sinistra, prendiamo 
la batteria che usia- 
mo nel posto per un 
oggetto dello scan- 
ner e premiamo il 
bottone rosso: Ci 
appare un’arma. 
Prendiamo ad uno 
ad uno i tre pezzi 
che compongono l’arma trovati prima e li clic- 
chiamo sulla figura che rotea sullo schermo 
componendo così l’F.N.D., un’arma mai vista 
prima. La usiamo sul macigno davanti 
all’armadio e lo apriamo trovando una pietra 
e un disco di pietra (la copia del disco del 
sole). Andiamo vicino alla 
porta del sole e utilizzia- 
mo il disco su di noi tor- 
nando così al nostro 
tempo e dal mostro che ci 
aspetta. Pagina del libro 
su di noi e blocchiamo il 
prisoner. Parliamo con 
Parker e teletrasportiamo 
tutti quanti in salvo in 
una base britannica men- 
tre noi ci ritroviamo a 
rivivere la scena della 


biblioteca e qui bisogna essere veloci, prepara- 
re l’F.N.D. e cliccare sull’uomo con la pistola. 
Ed eccoci nella sala dello stregone dove c’è 
solo da azionare un anello sulla sinistra per far 
comparire una stele. Allora: in alto, da sinistra 
a destra, ghiaccio, acqua, aria e fuoco. In 
basso, sempre da sinistra a destra, Prisoner, 
Dagon, Cthulhu e Nyarlathotep. Otteniamo 
un libro sul quale utilizziamo la pietra che 
abbiamo in inventario ed ok, il 
Necronomicon, il libro maledetto. Lo pren- 
diamo e interroghiamo i due personaggi, 
quindi usciamo con in mano la spada. Usiamo 
la barca e alè, duello con Sears .... clicchiamo 
immediatamente sul nostro antagonista una 
prima volta e chiediamo di Howard Parker e 
poi clicchiamo ancora su di lui chiedendo di 
John Parker e poi clicchiamo un’altra volta su 
Sears chiedendo dei grandi antichi ed infine 
clicchiamo sulla corda che regge il lampadario 


+. un colpo di spada alla fune e il gioco è 
fatto. Ed eccoci alle tre maschere. Usiamo la 
spada sulla ma: 


chera a destra e passiamo avan- 
ti fino alla testa gigantesca che è chiusa. 
Bisogna aprirla mediante una lastra di pietra 
nel riquadro delle maschere (in basso al cen- 
tro). Avanti nel passaggio della grande testa e 
adesso ... 
spada su di noi per tre volte ai tre attacchi dei 
nemici e poi lanciamo il Necronomicon sulla 


altro scontro? Benissimo, usiamo la 


pietra centrale ed ecco fatto, li abbiamo scon- 
fitti. E’ fatta, ora possiamo scegliere fra due 


finali: “il superstite del tempo” oppure “colui 
che mai fu”. Personalmente me li sono visio- 
nati tutti e due e alla fine ho pensato: bene, 
sono pronto alla soluzione della prossima 
avventura, appassionante, speriamo, come 
questa. Ciao ciao da 


Marco Barbieri 
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Le due forme del Garou 


La luna, alta nel cielo 
notturno, gettava una luce 
sinistra sulla radura illuminata soltanto da 
deboli fuochi cerimoniali; intorno ai quali 
ombre di uomini e lupi si muovevano silenzio- 
samente, intente ad osservare le due figure al 
centro dello spiazzo erboso, separate solo da un 
fuoco ormai morente, l’ultima lingua di fiamma 
si sarebbe spenta tra poco, ed il rito avrebbe 
avuto inizio. Greyfist osservava la scura sagoma 
del suo avversario, colorata di sangue dalle 
ultime braci; non voleva combattere, ma 
non aveva altra scelta. Il suo coraggio e la 
sua capacità di guidare il branco erano 
stati messi in dubbio da questo gros- 
so maschio avversario, speranzoso 
di annettere il branco di Greyfist al 
suo, e rifiutare la sfida rituale avrebbe 
significato rinunciare al branco. 
Troppi sono i nemici 
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della nostra razza e della madre terra Gaia per 
poterci permettere di sprecare le nostre vite in 
alterchi senza significato: il Wyrm, una volta 
spirito benigno ma ora impazzito e dedito alla 
distruzione della natura che una volta amava, 
vomita in continuazione abominii dediti a cac- 
ciarci e a distruggere i nostri luoghi sacri, 
l’uomo, spesso pedina inconsapevole e allo 
stesso tempo vittima del nemico = 
non può esserci di aiuto, tale 
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è l'orrore e la repulsione che prova per noi, frut- 
to di secoli di folle caccia, tale è la sua paura che 
ci ha relegato a leggende per spaventare i bambi- 
ni, non sapendo che ben altri sono gli orrori da 
cui proviamo a difenderli. Ma eccoci, unica spe- 
ranza per questa terra devastata ma troppo cie- 
chi e vittime della stessa ferocia che ci rende così 
vicini a Gaia, la ferocia di chi appartiene sia al 
mondo degli umani che a quello dei lupi, che ci 
spinge a combattere tra di noi mentre dovrem- 
‘mo essere uniti. La ferocia che è dentro ogni 
Werewolf, ogni Garou. Il fuoco si spegne, il mio 
nemico è veloce, in un istante ha gia estratto il 
Klaive, il pugnale runico che infligge ferite che ci 
è impossibile rigenerare rapidamente. Una fitta 
al fianco mi dice che il pugnale ha bevuto il mio 
sangue. Ormai è troppo tardi per ragionare, 
l'odore del mio stesso sangue sta risvegliando la 
rabbia primeva dentro di me, la ragione umana 
sprofonda in un mare di ferocia animale che 
muta il mio corpo in una macchina per uccidere. 
Solo uno di noi due potra correre libero sotto la 
prossima luna piena ed il ricordo della vita di 
questo valoroso guerriero tra le mie zanne mi 
accompagnera in quel momento... 


Questo è RAGE (rabbia), il gioco di 
carte collezionabili della White Wolf Game 
Studio. In Rage ogni giocatore prende il con- 
trollo di un branco di lupi mannari (chiamati 
Garou) in una guerra senza fine contro gli altri 
branchi per il controllo dei pochi territori rima- 
sti e contro le creature del Wyrm, una malefica 
entità intenta alla distruzione del nostro pianeta. 
I giocatori guadagnano punti Renown (fama) 
sconfiggendo gli avversari in combattimento e 
in politica, il primo giocatore che raggiunge un 
numero prestabilito di punti Renotw ha vinto 
la partita. In RAGE troviamo tre tipi di carte: le 
carte Garou, le carte Setta e le carte 
Combattimento. Le carte Garow sono il bran- 
co: sono double face e rappresentano il Garow 
nelle 


due forme principali, quella naturale, che può 
essere Homid (umana), Lupus (lupo) oppure 
Metis (una forma ibrida nata dall'unione di due 
Garou), e la forma da combattimento, la temuta 
Crinos, quella del classico mezzo vomo/mezzo 
lupo. La potenza di ogni Garow è misurata in 
punti Renown, ed ogni giocatore può creare un 
branco scegliendo lupi sino al raggiungimento 
di un numero di punti prestabilito. A differenza 
di molti altri giochi, le carte Garow in RAGE 
entrano in gioco tutte all’inizio della partita. Il 
mazzo Setta, da cui il giocatore pesca fino a cin- 
que carte per turno, è la spina dorsale del gioco: 
le carte Gift sono ‘doni’ che il Garow riceve da 
Gaia, la madre terra, e forniscono al ricevente 
abilità particolari che vanno da una maggiore 
abilità nel persuadere gli altri alla capacità di ani- 
mare la terra stessa contro i nemici; le carte 
Equipment (equipaggiamento) attrezzano il 
lupo con gioielli che vanno dal computer porta- 
tile al fucile a pompa, dal giubbotto antiproietti- 
le all'arma runica; le carte Rite (rito) sono simili 
alle carte Gift, ma richiedono una certa Fama 
per poter essere usate. Le carte Moot (così sono 
chiamati i raduni tra le varie tribù di Garow) 
permettono di guadagnare fama grazie alla pro- 
pria influenza politica. Le carte Event (evento) 
rappresentano un po' di tutto, dai totem di 
branco alle fasi lunari ad eventi disastrosi per 
certi branchi (quelli altrui, se proprio non si è 
‘masochisti). Le carte Enemy (nemico) vanno 
dalla creatura del Wyrnz al Vampiro, dal Mago 
al Garow rinnegato all’Elementale; possono 
essere giocati nel Territorio di Caccia e uccisi da 
qualsiasi giocatore, spesso sono la via più facile 
per guadagnare punti Fama (0 per farsi a pezzi 
da soli). Le carte Ally (alleato) sono appunto... 
alleati che aiutano il branco a sopravvivere, pos- 
sono essere spiriti oppure Kinfolk, ovvero 
uomini (0 lupi) figli di Garow che non hanno 
ereditato il “dono” e possono quindi vivere 
tranquilla 


mente tra gli umani (o lupi). Infine le carte 
Action (azione) permettono di compiere azioni 
particolari al di fuori del momento prestabilito. 
Vi sono inoltre delle carte rarissime, completa- 
mente argentate chiamate Past Lives (vite pas- 
sate) che danno ai vostri Garow abilità partico- 
lari, se ne trova solo una in ogni scatola di pac- 
chetti/espansione, quindi buona fortuna, 
Occhio però, molte di queste carte richiedono 
requisiti ben precisi per poter essere usate, fate 
perciò bene attenzione che vi siano nel vostro 
branco lupi con i requisiti richiesti prima di 
metterla nel mazzo Setta, pena la completa inu- 
tilità della carta stessa. Anche se il Branco può 
guadagnare Fama tramite i tortuosi sentieri 
della politica tribale, il metodo migliore resta 
sempre il combattimento, ed in questo i Garow 
sono dei maestri, sia che si tratti di combattere 
contro altri Garox o contro gli odiati 
Abominii del Wyrmn, e proprio a questo serve il 
mazzo di Combattimento. Due sono tipi di 
carte che troviamo al suo interno: le carte 
Combat Event (eventi di combattimento) rap- 
presentano eventi particolari, dalla possibilita di 
attaccare un nemico in branco (solitamente i 
combattimenti sono uno a uno, tra gli alfa, 
ovvero i leaders, del branco) alla possibilita di 
entrare in frenzy, la furia assassina che non si 
placa se non con la morte; e le carte Combat 
Action (azione di combattimento) che sono gli 
attacchi veri e propri. Le C.A. richiedono sem- 
pre un requisito minimo di Rage, che è la carat- 
teristica di ferocia che ha ogni Garox, più o 
meno alta. Più alto è il requisito Rage della 
carta, maggiore è il danno che la carta infligge; 
si va infatti dalla ferita superficiale a rage 1 
all’evisceramento a rage 10. Le carte di combat- 
timento si giocano contempora- 


neamente, garantendo 
una certa emozione, € 
solitamente lo scontro si 
conclude con la morte di 
un contendente, sempre 
che uno non riesca a scap- 
pare (fato peggiore della 
morte per ogni Garow che 
si rispetti), Ci troviamo di 
fronte alle carte di combatti- 
mento più sanguinose che si siano mai viste. Per 
poter però apprezzare meglio il gioco, vista la 
scarsita di background presente nel libretto 
bisognerebbe conoscere il gioco di ruolo che lo 
ha ispirato: si tratta di Werewolf: The 
Apocalypse, edito dalla stessa White Wolf. 
Werewolf, permette ai giocatori di impersonare 
gli eroici lupi nella loro guerra disperata in un 
mondo in corsa verso la fine, approfondendo y 
tutti gli spetti della vita dei Garox (e del 4 È 
Wymm) solo accennati in RAGE. Se siete appas- 
sionati di giochi di ruolo e non vi fate intimidire 
dalla lingua inglese, Werewolf è 
senz'altro un ottimo acquisto, anche 
solo per l'aspetto narrativo. Ma di 
Werewolf e di tutti gli altri ottimi 
giochi della White Wolf parleremo in 
seguito e più approfonditamente. Ha 
appena fatto la sua comparsa (o meglio toc- 
cata e fuga, vista al velocita di vendita) nei nego- 

zi la prima espansione della serie, si tratta di 

The Umbra, e permette di combattere anche 

nella dimensione parallela dove dimorano gli 

spirit, inoltre la White Wolf ha già annunciato 

la sua prossima espansione, The Wyrm, che j 
permettera ai giocatori di controllare in maniera 
più completa le forze del Divoratore, 
AhiAhiAhi!!t, 

E state tranquilli, tanto si tratta di 
un gioco. Forse. 
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SPECIALE AMIGA 


ka ome in Jurassic Park, così 
(Gi: nel nostro giornale, 
come del resto anche nel 
mondo dei videogiochi - almeno si 
spera -, l’“Amiga torna a regnare”! 
Sì, dopo qualche periodo di oscuranti- 
smo forzato, beh non guardateci così, in 
fondo non è che uscissero molti titoli da 
recensir almente il capostipite dei video- 
giochi dà decisi segni di riscossa e noi di Kappa, 
adempiendo ad una promessa espressa ad agosto 
(almeno mi sembra) abbiamo aperto questa riserva 
faunistica un po’ particolare con un'immagine evocati- 
va. All’interno di questo contenitore troverete due recensioni 
di sparatutto di grandissimo livello (oserei dire assoluto) e una serie 
di news e informazioni dal pianeta Amiga. Nei prossimi numeri troverete molte 
novità e tante, tantissime informazioni per questa neonata rubrica che ci auguriamo 
abbia lunga e vita e alto gradimento. 
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ALIEN BREED 3D 


inaia di amighisti trepi- 
danti. Il messaggio è uno solo: 
“Amiga rules”. 


(Musichetta sincopata di sottofondo) 

Dum, dumdumdum, dumdumdumdum- 
dum... 

Aaanaaah, finalmente dopo secoli di attesa è 
arrivato in redazione Alien Breed 3D... per 
Amiga! 


So che in questo numero è già stato recensi- 
to (bene) Gloom, spacciato a ragione come 
un clone ben riuscito proprio di Doom (si 
pronuncia Dum...). Bene, Alien Breed 3D, 
che raccoglie la pesante eredità dei primi due 
Alien Breed e di T'ower Assault è uno spara- 
tutto proprio sul genere Doom, anche se 


con meno concessioni e analogie rispetto 


all’illustre predece. 


jore. 


ioca sempre in soggettiva, e il tema rical- 


primi episodi; ci si avventura in remoti e 

sperduti angoli della galassia: caverne, pertu- 
gi, specchi d’acqua inesplorati, alla ricerca di 
forme di vita, impersonate nil caso specifico 


da alieni assai poco portati al dialogo. 


si diceva di Doom (Dum): anche se la strut- 


tura di gioco può in qualche 
modo ricordarlo, Alien 
Breed ha sicuramen- 


te una struttura 


ca quello dei grafica diversa Î x 
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— da quella di Doom (e 
di Gloom), e diversi 
sono i nemici e le armi. 
Le analogie si possono 
ricercare unicamente 
nella carica di suspan- 
ce che pervade questo 
shoot 'em up della 
Team 17, nelle conti- 
nue scariche di adrena- 
lina che scuotono il 
giocatore, nel sonoro; 
davvero stupefacente e 
degno di richiedere un 
impianto stereofonico 
per gustarlo al meglio! 
Si diceva della grafica, 
L'uso di texture è chiaramente imponente 
per conferire allo scenario del gioco una gra- 
fica 3D convincente. Ma nel caso di Alien 
Breed, il dettaglio grafico è veramente molto 
curato, tanto da ricordare quasi Dark 
Forces. In alcune sequenze che si svolgono 
sott'acqua (vi dirò dopo il perché di queste 


fasi “sommozzatorie”) i nemici hanno una 


fisionomia incer- 
ta, sfumata, flut- 
tuante, la s 


essa 


visualeche si ha 


se si prova ad 
effettuare 
un’immersio- 
ne. Quindi 
un massimo 


realismo, oltre- 


dei nemici pro- 
tese in nuoto 
verso di voi, se 
osservate bene, 
proiettano 

} un’ombra nera 


proprio sul 


Potrete fare un bel 
tuffone in una piscina, 
peccato solo che 
sia infestata 
da alieni famelici 


wr 


‘mmie 


cambia completa 
mente la visuale di 
gioco: diciamo che è 
la parte che mi ha 
divertito di più! 

Le armi sono nume- 
rose. Si va dal fucile 
automatico, al fucile 


fondo della piscina... al plasma, fino ad arrivare al bazooka, al 
La schermata propone una cornice che lancia granate alla mitraglietta stile Uzi, e 
lascia libera una piccola parte come moni- così via. 

tor, gli indicatori laterali danno la situazione Tutte le armi sono richiamabili premendo i 
della vita e delle munizioni mentre nella pulsanti dall’1 all’8. 


parte inferiore dello schermo trovano spazio Il bazooka è indubbiamente il più diverten- 
altri interessanti indicatori. Nel complesso 
la cornice è un po” barocca e toglie troppo 
spazio alla visuale del gioco, oltretutto 
l'opzione a pieno schermo purtroppo non è 
sempre disponibile come lo è invece per 
Doom, per cui dovrete abituarvi alla fase 
“monitor”. I livelli sono 16 e si svolgono in 
situazioni 
‘ambientali diver- 
se. Nelle esplora- 
zioni di angusti 
cunicoli vi imbat- 
terete anche in 
piscine - peraltro 
senza sdraio, 
ombrelloni e 
trampolino - 
dove immergervi 
per continuare la 
caccia all’alieno, e 
questa rappresen- 
ta a mio avviso 
un'idea piuttosto 
divertente e 


innovativa che 
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te, permette di aprire nuovi varchi e di ucci- 
dere molti nemici in modo assai coreografico 
e spettacolare. 

Tuttavia le munizioni per il bazooka non si 
trovano così spesso, perciò è meglio utilizza- 
re come arma standard il fucile automatico, 
per risparmiare munizioni preziose che 
potrebbero essere indispensabili in seguito. 
Anche Alien Breed 3D può essere giocato da 
due giocatori contemporaneamente, connes- 
si attraverso la porta seriale. Il primo gioca- 
tore sarà il “Master” il secondo il suo umile 
schiavo, ovvero quello che si fa il mazzo col- 
lezionando nuove armi e tenendole ben olia- 
te, mentre il primo si fa bello “blastando” 
qua e là, 

E disponibile anche l'opzione scudo umano, 
nel senso che se il Vs amico si presta può 
farvi da apripista ed evitarvi fastidiose conse- 
guenze. 

come dire che anche nei giochi esistono le 


gerarchie... Ah che mondo! 


Claudio Poli 
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ALIEN BREED 3D 


9 
di dal 
cio 9%, se 


Genere: Shoot'em up 
Casa: Team 17 
Sviluppatore: Interno 


Ottima grafica. 
Grande varietà di armi, 
nemici e situazioni, 
Sonoro imponenti 


Cornice della schermata un 
po’ ingombrante. 


dischetti ed è 
installabile sull'hard | 
disk. Può essere giocato 
| tranquillamente con la tastiera, 
; EA è 


per Amiga. 
Uno shoot ’em up originale, 
graficamente ben realizzato 


In particolare il sonoro è 
|pressionante e la tensione 
rimane sempre altissima nel 
corso di tutti e sei ivelli 
di cui si compone il gioco. 
Non è Doom e non deve 
essere paragonato a Doom. 
E’ semplicemente Alien 
Breed 3D, forse, addi 
qualcosa di meglio! 


ial 
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Una specie di Cannon Fodder per lombrichi con arma- 
menti assortiti e una grande giocabilità. Worms si 
preannuncia come uno dei titoli più interessanti per 
Amiga. 

Umorismo, azione e mooolta violenza sono gli ingre- 
dienti di questo gioco d’azione. 

il gioco si suddivide su varie missioni e i lombri- 
coni possono contare su un armamento di 
prim'ordine: bazooka , dinamite, missili 

a ricerca, granate, bombe e tutto 
quello che fa viuuuulenza! 
Realizzato dai soliti noti del 
Team 17, oltre che per Amiga 
sarà disponibile anche per 

PC e CD-ROM, la data di 


uscita approssimativa è ottobre. 


Direttamente dall’ECTS, la 
Domark propone Total football, 
una simulazione calcistica com- 
pleta, con 
vista dall'alto, 
50 squadre 


disponibili, 4 < 
tornei e la pos- N , LI 
sibilità di gio- flipper: Pinball s 
care da soli o Mania. Rimbalzi < 
con un altro Sa } frenetici della 

giocatore. Total ; pallina, Mm 
Football sarà LE bonus, sa 
disponibile verso tilt e tutto quanto serve < 
la fine di ottobre = per una riproduzione rea- [7] 
e potrà girare su listica del divertimento da mi 
tutti i modelli di di bar più famoso di tutti i a 
Amiga con alme- sue tempi. Li 
no un mega di RAM. i > sc Dovrebbe essere dispo- 
Caldamente consigliato il È È nibile per la fine di 


joystick. ottobre. 


miga, tutti contenuti în 
arolina seducente di 


cinque lettere: Gloom. 


Settembre, il ricordo delle vac: 


ze era ancora 


fresco. Mentre passeggiavo stancamente tra le 
scrivanie schivando redattori che costruivano 
castelli di graffette utilizzando il cestino della 
carta, retaggio di qualche vacanza sulle battigie 
italiche, scorsi il caro Claudio Poli intento a 
giocare a Doom2. 

“Sai che novità!”, pensai stancamente 

mentre mi avvicinavo al buon Claudio 


con aria sardonica. 


Segui breve scambio di battute: 


“Ancora a giocare a Doom! Spero 
almeno che sia per il concorso 

Doommani 
“E Gloom” 


“Caspita hai un bruttissimo raf- 


freddore!” ” 

“No, sto benissimo!” 

“Ma quello non è il PC, è Amiga 
1200!” 
“Esatto!” MEZZA 
“Maallora...” 

Allora quello che stava 

giocando non era 

Doom, cra proprio { # , 
Gloom! Quel 


non era l’effetto di n: 

una laringite tra- 
scurata ma il titolo ibn 
di qualcosa di vera- 
mente grosso! 
Bene, torniamo al 


suono gutturale # 
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presente. Come avrete capito dall’ilare introdu- 
zione stiamo per recensire quello che secondo il 
Iso 


a è l'avanguardia della 
Gloom è uno sparatutto con 
‘ata in 3D che si 


riscossa Ami 


grafica renderi: vicina molto 
proprio al motore grafico di Doom 2. 

Si gioca comeal solito in soggettiva, anche se al 
posto della barra orizzontale sulla parte bassa 
dello schermo conil faccino dell'eroe sanguino- 
lento, la visuale è a tutto schermo. La situazione 
del giocatore trova conforto in una doppia barra 
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è un ottimo 
clone di Doom, 
uno dei migliori... 
sempre E che occupa Tina piccola por- 
zione nell'angolo superiore sinistro. 


1 due indicatori orizzontali ripor- 
tano rispettivamente l’energia vita- 


lee la scorta di munizioni. Tutto 

qui, Ma la struttura estrema- 
mente spartana non impedisce 

a Gloom di godere di una 
giocabilità estrema. La sto- 
ria ricalca per certi versi 

quella di Doom degli 
sparatutto in soggetti- 
va: un marine spaziale 

si avventura nei 

i meandri di un labirin- 


to invaso di creature 


mostruose e mortifere, 
Fi La schiera dei nemici è assortita e 


assai eterogenca e anche la dispo- 


Li Si 


nibilità di armi non è da 
disprezzare. 
Si spara a più non posso 
* come vuole lo stereoti- 
po di questo genere 
è di avventure e vi 
* posso assicurare che 
L) se proprio non si 
=” può parlare di un 
< Doom2 per Amiga: 
sé il risultato è comun- 
que eccellente. 
Un'altra particola- 
rità interessante di 


Un po’ spartano ma 
davvero molto ma 
molto giocabile! 


Gloomè l'opzione, 
solo per Amiga 1200, 
che consente a due gio- 
catori di giocare con- 
temporancamente uti- 
4 lizzando lo stesso 

+ ' di schermo, oppure colle- 


a | gandosi in rete su due 


a apparecchi diversi, lad- 
8] dovel'Amigaabbia 
DI questa poss 
livello dir 


zazione graf 
buono, non siamo 


certo all’apotcosi 


sono tutti cal loro 
posto! Insomma 


per chi come me 

erede ancora nelle 
lell'Amiga, 
Gloom è una vera e pro- 


potenzia 


pria boccata di ossigeno! 
Ah, dimenticavo di dirvi 
che oltre che per Amiga 
1200, Gloom è disponi-, 
bile anche per A4000. 

Cominciate, dunque, ad 
accarezzare il vostro 

grilletto e buon diverti 
li - mento! È " M one 3.0 ed è 


} installabile su hard 
C.M. 


Se amate sparare 
a ripetizione, 
l’Amiga non lesina 
certo Shoot em up 
di livello, uno su 
tutti è proprio 

\wér Assault, e 


Alien Breed 1 e 2, 
quelli “normali”, 
mentre se avrete 
un po’ di pazienza 
sembra che stia 
per uscire la ver- 
sione, slurp, in 3D! 


LI 


Prince Or Persia 2 


‘Stragodurioso Cyber Master, 
non riesco a completare Prince of Persia 2, sono arrivato al penultimo livel- 


loe sono più inchiodato di un quadro alla parete. Dall'alto della tua immen- 


‘sa sapienza, non è che sapresti darmi qualche "drittuccia”... così, tanto 
per arrivare fino alla fine? 
Rozzi - Roma 


Caro Giampaolo hai veramente un grandissimo c..0, cioè “core” come si 


dice a Roma... Vabbé non era esattamente cuore, ma comunque... Un let- 


tore ci ha inviato in tempi record la soluzione proprio degli ultimi livelli, pur- 
troppo non posso citame il nome perché la busta è sparita miseramente e 
‘sul floppy inviatomi non c'era alcunché del suo nome. 1) Se riuscite, nel 
penultimo livello, ad arrivare sul ponte sopraelevato, andate sempre a sini- 
‘stra: uccidete tutte le guardie, poi ad un certo punto troverete una specie 
di scritta su un muro: procedete ancora: troverete delle porte sui murì, ma 
‘saranno tutte chiuse: procedete ancora verso sinistra: dovrete saltare un 
buco: procedete ancora fino a che troverete la fiamma blu: uccidete la 
guardia e saltate sulla piattaforma della fiamma (il salto deve essere senza 
rincorsa e dovrete tenere premuto il tasto per rimanere aggrappati); tiratevi 
SU, poi giratevi e risaltate dall'altra parte: così facendo la fiamma capisce 
che non volete rubarla e vi aprirà una delle porte, anche se non sentirete il 
rumore della porta che si apre. Tornate a destra fino a che non trovate la 
porta aperta ed entrateci. 


2) Qui il passaggio è molto strano: dirigetevi a destra senza cadere nel 


Traspirante Cyber Master 

ho una serie di problemi inenarrabili con un v 
probabilmente i tuoi neuroni artificiali non coi 
cia: WIZKID. Conosci i codici? Ti prego dimmi 
a tutto per averli! 

Luca Fadini - Brescia 


cchio gioco di cu 
vano alcuna trac- 
sì, sono disposto 


E secondo te, l'inesauribile, ineguagliabile, imprevedibile Cyber 
Master può non conoscere Wizkid? Certo che lo conosco, e sono 
in possesso anche dei codici 

Prendi nota 

LLLLRR Livello 1 - RLLLR Livello 2 - LRRLL Livello 3 
LLRLR Livello 4 - RRRRLL Livello 5 - RRLLLR Livello 6 
RRLLRLL Livello 7 - LRLRLR Livello 8 - LLRLL Livello 9 
Contento? 

P.S. lo non traspiro!!! 


Sono in netta rimonta. Dopo la singola 
paginetta del mese scorso, eccomi tomato 
almeno alla doppia pagina. Ma non finisce 
qui. Ho detto al mega-direttore imperiale che 
se non mi concedono un “super speciale” me 
ne vado per sempre. Mi ha risposto che mi 
sostituirà con un tronchetto della felicità, da 
qui mi è sorto un dubbio: non è che mi 
tengono poco in considerazione? 


Cyber Mastei 


buco del ragno ed andate nella sala della scacchiera: qui ci sono quattro 
© cinque (non ricordo) copie di voi: una in alto a sinistra, una in alto a 
destra, una al centro a sinistra, una in basso a sinistra ed una in basso a 
destra. Ora provate uno dei due seguenti metodi, poiché non sono sicuro: 
1)Distruggete tutte le copie senza girare le spalle mai a nessuna di loro (vi 
Ucciderebbero), tranne quella al centro a sinistra; allineatevi di profilo a 
questa, ma dovrete avere almeno dieci od undici “boccette" di energia. 
Una volta allineati il vostro personaggio comincerà a girare su se stesso 
(se non lo fa, cambiate direzione in cui è girato) e a perdere energia: non 
preoccupatevi, perché dopo un po' il suo corpo cadrà a terra esanime e 
rimarrà la sua anima circondata dalla fiamma blu che è corsa in suo aiuto. 
2)Se così non funziona, fate ugualmente senza distruggere prima le copie. 
Una volta che avete il controllo dell'anima, salite sulla piattaforma in alto a 
destra e cercate, saltando, un appiglio: non si vede, ma c'è un punto in cui 
potete aggrapparvi e salire in una schermata superiore. Una volta qui 
‘andate a destra. In questa schermata fate in questa maniera, dovrebbe 
funzionare: salite sulla piattaforma dove lui (Jafar, no?) si trova, dal basso 
alle sue spalle: così andrà in avanti e scapperà. Scendete anche voi e pre- 
mete il tasto per colpire. In questa maniera lancerete una palla di fuoco blu 
che lo colpirà uccidendolo. Se Jafar non segue la traiettoria che ho descrit- 
to, cercate di colpirlo in qualche maniera trovandovi sulla stessa linea di 
tiro: ricordate che Jafar scappa anche nella schermata a sinistra, ma 
‘anche i vostri colpi arrivano nell'altra schermata, se non ci sono ostacoli!! 
Ora godetevi il finale e lasciatemi riposare (dopo avere scritto sette pagine 
di soluzione per DOTT, non me la sarei proprio sentita stendere la soluzio- 
ne completa di questo gioco, privo di password e salvataggi, dovendolo 
giocare tutto e non ricordando per niente come fare!!!!1!) 
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Finalmente abbiamo, o forse sarebbe meglio dire 


riabbiamo, il “nostro” sito Internet in cui dialogare ed 
esporre alcuni contenuti della rivista, che non 
mancherete di gradire. 

Questo mese, troverete alcuni estrapolati del primo 
fascicolo della guida per “Diventare un creatore 

di videogiochi” che inizia proprio con il numero 

di ottobre. 

Raccogliendo tutti i fascicoli potrete apprendere l’arte 
di creare videogiochi, e forse fare di una passione 

un vero e proprio mestiere! 

Ah, dimenticavo! Il numero per accedere alla nuova 
BBK è: 

http://www.iol.it/ 

Oppure si può accedere dal bottone di “Musica di Italia 
On Line” 

Cybersaluti! 


Per ulteriori informazioni 
tel. 02/48201110 

fax: 02/48201121 

e-mail: gp. dc@iol.it 


ODE A TE 
O SILVIA... 


Ode a te brillantissima Silvia, 

sì non esito a lodare la tua abilità nel 
gestire il K-Box, come sono sicuro 
quando dico a tutta la redazione di K: 
“Ottimo lavoro ragazzi!”... 

Tranquilla, l'incipit di questa mia lettera 
non è la solita sviolinata per ingraziarsi 
le vostre simpatie, ma oserei dire un 
commento obbiettivo e sincero, infatti 
devo confessarti che da buon vecchio 
lettore di questa rivista (non sono poi 
tanto vecchio, ho solo la venerabile età 
di 19 anni) all’inizio di questa avventura 
credevo che avrei rimpianto la vecchia 
redazione, ma ora senza togliere alcun 
merito ai vecchi compagni di viaggio nel 
mondo videoludico, posso affermare, 
anzi affermo che ci voleva questa nuova 
ventata di brio, unita alla vostra inecce- 
pibile professionalità e competenza nel 
recensire e giudicare vecchi e nuovi 
programmi. Ma devo aggiungere ancora 
un commento: i miei più sinceri compli- 
menti a te Silvia, per la tua sincerità 
sempre costante nel rispondere a tutte 
le domande che ti vengono rivolte. Sei 
grande! 

Bando alle ciance, ti scrivo per chiederti 
un grandissimo favore e so che farai il 
possibile per aiutarmi, ma veniamo al 
dunque: vi sarei molto grato se pubbli- 
caste l'elenco diviso in categorie dei 
classici, dei K parametri, insomma di 
tutti quei giochi che hanno segnato la 
storia del PC (e di altri supporti) e che 
tutt'ora costituiscono una pietra miliare e 
un metro per giudicare i “nuovi arrivi”, 


parlo di giochi come Syndacate, Return 
to Zork, Dune 2 etc. In parole povere 
quelli che rappresentano un “must” per il 
quale vale la pena di spendere qualche 
‘soldo in più. 
So già che riunirli tutti insieme e sceglie- 
re i migliori è senza dubbio un lavoro 
complesso e lungo, ma sicuramente 
avere a disposizione un simile elenco 
anche se con un numero di titoli limitato 
per categoria, ma affiancato da voto, 
giudizio e breve descrizione, sarebbe un 
ausilio insostituibile per vecchi e nuovi 
“players”. Di certo una simile iniziativa 
richiederebbe molto lavoro, ma anche 
spazio e quindi potrebbe risultare diffici- 
le pubblicarla integralmente in un unico 
numero, ma sarebbe molto più semplice 
creare una nuova rubrica, oppure pub- 
blicarla a fascicoli. In entrambi i casi 
renderebbe comunque K non solo più 
completa ma anche la rivista realmente 
più vicina alle esigenze dei lettori. Beh il 
mio è solo un umile parere, ma credo 
che anche altri apprezzerebbero un 
regalo simile e poi dopo tutto per voi 
fare un sondaggio tramite la Hot-line o 
la rivista sarebbe uno scherzo. 
Spero di non avervi annoiato e di non 
esserti sembrato un incompetente pre- 
suntuoso, ho solo voluto tentare di 
migliorare la rivista che amo di più. 
Comunque a costo di ripetermi non 
posso trattenermi dal dirvi “siete gran- 
di!!" e aggiungo “sei bravissima!” 
Forewell 

Kim G. I. Ligarotti 


P.S. 

Ho già telefonato per abbonarmi (e 
sento una voglia irrefrenabile di fare un 
altro abbonamento, ma non posso... 
sigh, sobl). 


Bene, bene, ormai 
in piena fase autunnale, 
l'estate... è un lontano ricordo. 
Per superare i lunghi 
pomeriggi 
che mi dedicherò ad una full 
immersion di videogiochi... 

E mi raccomando, continuate 
a scrivermi numerosi: 

verno mi mette un po’ 

di malinconia... 


iamo 


invernali credo 


Silvia 


Caro Kim, innanzitutto grazie per la stra- 
ripante marea di complimenti, poi 
venendo al sodo devo dire che l'idea di 
raccogliere tutti i giochi recensiti con i 
relativi Kappa parametri non è malvagia, 
anzi. Tuttavia come anche tu hai rileva- 
to, comporterebbe un dispendio di 
tempo e di lavoro immane. Comunque, 
dico comunque, stiamo lavorando a 
qualcosa di simile e nei prossimi numeri 
troverete sicuramente una sorpresina 
gradita... 

Mi raccomando continua a leggerci, e a 
leggermi, vedrai che i tuoi desideri in 
qualche modo verranno esauditi. 


SOLO 
UN QUARTO... 


Ciao, Silvia! 

Non voglio cominciare questa lettera 
con sproloqui o critiche come fanno 
molti (ce le metterò dopo), ma voglio 
subito fare un ringraziamento diretta- 
mente a K, solo per il fatto che esiste, 
ed il mio mondo dei videogames, pur 
essendo in vita da più di due anni sul 
PC e da quasi quando sono nato sui 
(sigh!) cari vecchi Commodore, è cam- 
biato: sono riuscito a conoscere una 
gamma più vasta dei videoludici. 
Premesso ciò, volevo dirvi una cosa che 
mi sta molto a cuore e che mi tengo 
dentro da quando compro K, da 
Gennaio ‘95: questo VOSTRO, e pre- 
ciso VOSTRO (se non hai capito cosa 
voglio dire...) primo numero (che poi 
non è il primo numero di K, solo il 


K-BOX 


vostro) non fa mezzo schifo come vi 
scrisse quel tal Andreani Marco nel 
numero di Luglio, ma un quarto di 
schifo!! 
Non ho intenzione di criticare altro, 
voglio solo farvi delle domande (per il 
resto siete grandi, fantastici!): 
1)Come può fare uno come me che, ad 
esempio, è da quando è uscito XWING 
(Agosto ‘93) che desidera averlo, e poi 
finalmente il 17 Giugno ‘95 riesce ad 
averlo come regalo di promozione ed il 
4 Luglio lo ha già finito, comprese le 
missioni storiche ed i tre Tour of Duty? 
E così per Prince 2 (di cui vi ho fornito 
le soluzioni), Day Of The Tentacle (di 
cui pure vi ho fornito le soluzioni), e così 
via? 
2)Informazione ludica che avrei dovuto 
chiedere al Cyber Master: che diavolo 
sono le Nav Buoy (boe di navigazione) 
in XWING? Ho provato a distruggerle, 
sparargli (Ie?) proton torpedos e colpi 
laser: i proton torpedos si mettono ad 
orbitarle attorno con, come bersaglio... 
se stessi?!?! Mah solo alla LucasArts 
sanno quel che fanno. 
3)Come mai se su un numero recensite 
un nuovo grande gioco poi sul numero 
dopo o su due numeri dopo scrivete già 
la soluzione? Sono contrario a questo, 
poiché uno come me impossibilitato al 
momento a far girare giochi come 
Woodruf o Full Throttle per disponibilità 
Hardware non molto elevata - ma 
magari fra due o tre mesi potrò farlo - 
‘appena acquistato il nuovo gioco quan- 
do mi troverò ad un intoppo sarò tentato 
di leggere subito la soluzione di quel 
passaggio senza stare a fondere la 
materia grigia; che poi il bello di giochi 
come i punta e clicca è proprio questo 
(buon, caro, vecchio Indy 4, che ho fini- 
to in 3 settimane!!!) 
Ti supplico in ginocchio di pubblicare la 
mia lettere a costo di tagliarne dei pezzi, 
ma mi raccomando, rispondi a tutte le 
domande!! 

Mosca Matteo, 13 years old, 

20047 Brugherio (MI) 


Ti ringrazio subito per l'incoraggiante 
quarto di schifo rivolto al primo numero - 
sto scherzando -, in effetti ce la stiamo 
proprio mettendo tutta per migliorare 
continuamente la qualità della rivista e 
accontentare i nostri lettori. Ma veniamo 
al dunque. Per quanto concerne il primo 
punto mi sembra di capire che sei uno 
“smanettone tremendo” che risolve i 
giochi in un batter di ciglio e rimane un 
po' frustrato dalla facilità dei medesimi. 
Sbaglio? Beh, allora se vuoi vera- 
mente fare sul serio e mettere alla 
prova le tue capacità con qualcosa di 
davvero difficile, prova i seguenti gio- 


chi “infernali”: Discworld (senza sbircia- 
re la soluzione pubblicata sul numero di 
Agosto, che altrimenti non vale!), Hell 
(nessuno, dico nessuno in redazione è 
mai riuscito a risolverlo e non mi risulta 
che ci sia riuscito qualcuno di qualche 
altra redazione) e X-Com Terror from 
the Deep. Buona fortuna! 

Poi passando alle boe di navigazione 
devo confessarti che non so darti nes- 
suna risposta in proposito perché non 
ho mai giocato a XWing, penso che 
passerò il tuo interrogativo al buon 
Cyber Master che in genere “ne masti- 
ca” di queste cose! Per quanto concer- 
ne il punto tre: semplicemente perché 
decine e decine di lettori ci chiamano 
dopo pochi giorni dall'uscita di un gioco 
per avere la relativa soluzione... e se 
non ce l'abbiamo che figura ci faccia- 
mo? Perciò ti consiglio, se proprio pre- 
ferisci terminare il gioco da solo, di fare 
riferimento a tutta la tua forza di volonta 
e di saltare a piè pari la pagina delle 
soluzioni... 

Un grosso Kiss! 


LATINISTA 
A TEMPO 
PERSO. ma 


Ah... Silvia... vehementer peccasti, alteri 
ne feceris quod tibi fieri nolis plus quam 
feci facere non possum... 

Ti do direttamente del tu, e spero che 
non ti offenda considerando la nostra 
comune passione per il... nostro alter 
ego “Piccì”, ti ho scritto quando ci fu il 
cambio della guardia nella redazione di 
Kappa e le cose che scrissi si riferivano 
all’equipaggio smontato. 

Ma la lettera che tu pubblicasti, non era 
più la mia, ma la tua, rileggendomi tra le 
pagine di Kappa, quello che scriveva 
non ero più IO, ma un altro... (io molto 
formalmente vi ho salutati come Spett.le 
Redazione... non era rivolto a VOI!!!, e 
poi non era la prima volta che scrivevo 
a Kappa, ma hai ragione TU era la 
prima volta che ho scritto a te?! (quelli 
nuovi per intenderci... che confusione), 
poi ti sei fermata proprio quando arriva- 
va la parte che... OK, basta. 

Per questa volta sei perdonata, ma ripe- 
to non fare ad altri ciò che non vuoi ti si 
faccia. 

Piaciuto il prologo? 

Se la curiosità non ti ha già ucciso, e sei 
corsa subito a vedere chi (... la foto è di 
questo inverno - si vede che sono 


miope?-) ti ha scritto, mi presento sono 
Stefano (e ci siamo già incontrati nelle 
pagine del n.70 di Kappa, era Aprile) 
perdona le reminiscenze liceali 
(Ciceroniane), ma la voglia di darti una 
tiratina d'orecchie era veramente tanta. 
Ora però, non voglio bisticciare più con 
te (... amletico dubbio cattivo di maschio 
sciovinista... ma sei veramente una 
“femminuccia” o sei un maschiaccio tra- 
vestito per non farci uscire troppo dalle 
righe???) 

Sai io sono un pigro, ma talmente pigro, 
che (come Peter Pan) sono ancora 
bambino per non dover crescere... eh, 
eh! 

Ora come avrai capito sono anche un 
gran romp... chiacchierone, e quando 
inizio non mi bastano poche righe (sai è 
come quando un fiume lento e maesto- 
so riceve dai monti - la posta di Kappa - 
un violento e diluviante temporale, che, 
in pochi attimi trasforma quel fiume mor- 
morante e limpido, in una catastrofe 
incontenibile, che inonda, esonda, traci- 
ma, trascina tutto ciò che pochi attimi 
prima accarezzava, sussurrando tenere 
canzoni. 

Vedi Silvia, tu e gli altri amici della 
Mega...? Super...? Extra...? Iper...? 
XXL...? Galattica redazione di 
quell'insieme di fogli cellulosi-patinati (4 
colori?) di K.A.P.P.A. (acronimo di 
Kaiser Antologika Prima -et- Perpetua 
Astrorivista) ce la state mettendo tutta, 
e la tentazione di darvi i “classici” pon- 
derati condogl... consigli è tanta. Così 
che me ne asterrò... ma eh, eh, c'è 
sempre un ma... (tanto per non ripeter- 
mi), sia chiaro che quello che scrivo 
adesso sono solo le mie impressioni su 
come una rivista della levatura di Kappa 
possa arrivare a nuovi e più eccelsi tra- 
guardi. 

Un tempo, una volta all'anno c'era la 
simpatica usanza di stampare un 
Almanacco (Barbanera, Topolino, Linus, 
Eureka), dove si raccoglieva il meglio 
della pubblicazione, non potrebbe que- 
sta essere un'idea... 

Ci sono delle riviste che trattano argo- 
menti vari (giuridici, commerciali, ecc.) 
che a fine anno pubblicano un CD con- 
tenente tutti i numeri della rivista, per- 
ché non ci fate un pensierino...? 

Eppoi se nel prossimo Ciddì ci metteste, 
ad esempio, il numero 1 di Kappa, ed in 
quello successivo il numero 2, e così 
via... 

E arisempre nei ciddì successivi, se mai 
ce ne saranno ancora, e non sarebbe 
una cattiva idea, una o due volte 
all'anno metterli, o anche di più se vole- 
te, metteste una guida ai videogiochi, o 
un'antologia delle soluzioni, poi questo 
benedetto “tennico” torna o no? Ah, 


dimenticavo il 137% degli utenti piccì 
utilizza Windows (imprecando ogni qual 
volta), dico, se metteste un “due pagi- 
nette” di note, consigli, critiche, richie- 
ste, aiuti, gabole, cheats, insomma qual- 
cosa su come utilizzare senza farsi 
venire l’ulcera gastrica - io ce l'ho già -, 
usando Windows. 
Ahhhh, dimenticavo Silvia, non so se mi 
puoi aiutare, in caso chiedi aiuto anche 
tu ad altri, sono bloccato in una delle 
prime prime scene di Little big 
Adventure (tra l’altro mi è costato L. 
150.000), spulciando tra le varie riviste 
che mettono le soluzioni in una si dice, 
una volta fuggiti dalla prigione di cercare 
una donna vestita di rosso che mi 
avrebbe aiutato... Beh, beh, non l'ho tro- 
vata, per quanto abbia cercato, non è 
che tutti voi riuscite a dirmi come fare, 
magari pubblicando VOI la soluzione! 
Poi c'è un'altra cosa, ho provato a gio- 
care a Populous 2 su Piccì, ma dopo 
poco vengo inesorabilmente distrutto, 
senza essere riuscito a fare nulla, non 
riesco a capire come trovare il mana, e 
a creare i capi, o a creare i guerrieri, 
insomma proprio nulla, puoi aiutarmi... 
aliquem benigne, habere, mihique ope- 
ram dare (trad. AIUTO!!!) 
Oh, un'ultima cosa poi (per almeno tre 
mesi) ti saluto... Vi state migliorando 
continuamente, e se ci fosse K+cd= the 
TOPI Capita l'equazione? 
Per ora un megagalattico P120 saluto 
dal tuo Vostro 

Stefano Valenzi 


P.S. 

Perché non fate un sondaggio, o quello 
che volete, per sapere come dovrebbe 
essere un videogioco; intanto ti dico 
come piacerebbe... a me: un war game, 
come Gunship 2000, e lì, quando sei 
abbattuto, esci dall'elicottero e giri come 
Doom, la grafica di Magic Carpet, ed il 
sonoro dei Take That, con visuale sem- 
pre in prima persona, e la possibilità, 
come in Alone in the Dark 3 di poter 
avere effetti cinematografici, poi, quan- 
do ci sono dialoghi, visione alla Indiana 
Jones and the Fate of Altantis, ed in utli- 
mo un po' di umorismo mixato alla paz- 
zia della Lucas... basterà un ciddì di 
miseri 650 mega per tutto ciò? 

Con kuesto Ti saluto, alla prossima, tuo, 
vostro, loro, fate vobis... 


Tenerissimo Stefano, la tua lettera era 
chilometrica, ma come vedi ho voluto 
ugualmente pubblicarla tutta, litigando 
con i grafici, un po' per timore di tagliare 
qualcosa come è successo l‘altra volta 
(anche se a dire il vero non ricordo bene 
cosa) un po' perché bisogna dare il giu- 
‘sto spazio agli “amici” che mi seguono, 


ci seguono, assiduamente. Premesso 
ciò, voglio tornare sull'argomento da 
“maschio sciovinista”... Come osi mette- 
re in dubbio la mia femminilità!!! 
Nessuno si era mai permesso tanto e 
poi credo che vedendomi noteresti sicu- 
ramente qualche differenza anatomica 
rispetto agli altri redattori: ho il nasino 
all'insù! Scherzi a parte sono proprio 
una Silvia in carne, ossa e ci manche- 
rebbe altro... 

Venendo poi all'aspetto pratico della tua 
lettera, posso suggerirti di reperire il 
numero di Marzo di K, dove troverai la 
soluzione integrale di Little Big 
Adventure, e se ciò non bastasse di 
contattare direttamente la redazione 
durante la “Hot Line” del giovedì. Invece 
devo darti una delusione riguardante 
Populos, anche se amo follemente i gio- 
chi di strategia, quello mi è sfuggito (per 
ora) quindi non posso esserti di nessun 
aiuto... magari provo a sentire il Cyber... 
Gli altri consigli sono indubbiamente 
OK, anche se non so dirti se realizzabili 
concretamente, anche se facciamo di 
tutto per esaudire le tue, vostre, richie- 
ste. 

Complimenti per il tuo “gioco ideale” sot- 
toscrivo pienamente, anche se forse 
avrei preferito un'altra colonna sonora... 
Bye, bye, un grosso abbraccio e un arri- 
vederci, magari come sempre sulle 
pagine del K box! 


MA SIETE 
IMPAZZITI? 


Multimediale K-redazione 

vi preghiamo di pubblicare la soluzione 
di “il giorno del Tentacolo” siamo arrivati 
alla soffitta e non sappiamo più cosa 
fare: se potete accendere la luce... 

A proposito di illuminare, la mente di 
Danilo R. non fa altrettanto! Quale 
Stupidità è più grossa di inserire “una 
dichiarazione” su una recensione di un 
videogioco (specialmente con quel Sigh 
da Topolino)? Va bene che gli stimoli 
sessuali sono irrefrenabili, ma un po' di 
contegno. Non si rovina un videogioco 
così, o si mette un K-Love oppure vi 
scrivete per posta. Un uomo deve saper 
controllare i suoi Ormoni... 


P.S. 


Si prega la signorina Silvia di pubblicare la 


sua foto (preferibilmente nuda) per la feli- 
cità di tutti i lettori. Seguite il nostro consi- 
glio: venderete moooooolte più copie. 

Gli Spudorati 


ul 


Spudorati di soprannome e di fatto. 
Ohé, ma dico io, siete per caso impazzi- 
ti? Spero che la vostra lettera sia solo 
una bella “zingarata”, una trovata da 
“vitelloni” universitari o giù di lì. Ma vi 
rendete conto? lo nuda!? Non siamo 
mica su Panorama... 

Vebbé voglio considerare questa lettera 
come un divertente scherzetto, tant'è 
che ho deciso ugualmente di pubblicarla 
con tanto di “capolavoro grafico” allega- 
to. Un'ultima cosa, Danilo Rocca si è 
molto risentito per quello che gli avete 
scritto. Lui è un voyeur autentico... e 
come tale non può esimersi da simili 
slanci poetici... e voi mantenete un tanti- 
nello del giusto sense of humor: medita- 
te gente, meditate! 


REGALI 
REGALOSI... 


Noto con stragrande piacere, che da un 
po' di tempo a questa parte Kappa ci 
“sollazza” con alcuni regalini che non 
hanno nulla da invidiare a quelli del 
“Mulino Bianco” - scherzo, naturalmen- 
te, i vostri sono molto meglio! - e che 
oltretutto non incidono minimamente sul 
prezzo di copertina. 
Bene, non posso che essere soddisfatto 
di questa situazione, ma proprio perché 
nella vita non si è mai contenti, ultima- 
mente si è insinuato nella mia testa un 
dubbio atroce: non è che questa bella 
abitudine è destinata a finire? 
Tremo al pensiero che il “gadget” sia 
stato solo un'idea per accalappiare più 
lettori e che sarà dimenticato tra qual- 
che numero, quando avrà cessato il suo 
scopo. 
Faccio bene a preoccuparmi? 

Silvio Calleri - 

Milano 


Mamma mia, caro Silvio, sei proprio 
affetto dalla sindrome dello scontento. 
Ma come, ti regaliamo una serie di gad- 
get utilissimi e tu ti preoccupi di quando 
non ne regaleremo più? Orsù,un pizzico 
di ottimismo in più non guasterebbe, e 
poi guarda che la lista dei “regalini” da 
inserire in Kappa è ancora piuttosto 
lunga. 

Non saremo quelli del “Mulino Bianco”, 
ma anche noi nel nostro piccolo ci 
diamo da fare per fare contenti i lettori. 
Intanto beccati ‘sto “Pronti a morire” 
allegato i in questo numero di Kappa: 
dota ai picchiaduro corconto Y 


K-BOX 


K-MART 


Cerco giochi per CD-ROM, in particolare sono interessato a Wing- 
Commander 3, sono disposto a scambiarlo con “Under a Killing Moon” 
o “Creature Shock". 

Telefonare allo Do chiedere di Antonio. 


Vendo le seguenti riviste: 
CD Magazine dall'1 al 9 a L. 1.500; 
PG Action dal 19 al 30 a L.3.500 ciascuno (con duschetto); 
TGM dal 18 in poi (l'ultimo è il 77) a L.1000 ciascuno; 
K dal Lug/Ago 1991 a Lug/ago 1993 + Maggio e Giugno ’94 a L.1.000 
ciascuno. 
Vendo anche Wing Commander 3 PC Cd-ROM L.8.500 
Tel. 0831-522043 Millo Meneghini 


Vendo Amiga ‘1200 con Hard:disk da 250 Megacon estensione 2 
Mega, monitor a colori 1084 S, joystick e mouse tutto per un valore di 
L.2.229.000 a L. 1.650.000! In più vendo giochi originali (Frontier, 
Mortal Kombat 2, Civilization, ecc.) a prezzi molto bassi. 
Computer e giochi sono in ottime condizioni. 
Gabriele Tel. 0586/829335 
Vendo scheda action replay L.100.000 controller VLB 2 ser 1par1 
game L.70.000. giochi originali per Pc CD-ROM e dischetti doppio joy- 
pad senza fili. 
Luca 02/70637292 
Vendo gioco originale in dischetti per Pe Mortal Kombat 2, appena 
‘acquistato, con scatola causa errato acquisto. 
Telefonare ore pasti allo 011/3185271 


Chiedere di Gabriele. 
Cerco per PC (in confezione originale e preferibilmente in italiano) i 
‘seguenti giochi: 
Kyrandia 1 
‘Alone in the Dark 2 
King Quest VI 
Simon the Sorcerer 1 
Discworld 
Gabriel Knight 
Under a Killing Moon 
Woodruff 
Beneath a Steel Sky 
Telefonare allo 081/966176 a chiedere di Antonio 


‘Offro di na via Inioinei gessi tipo di Soci freeware, 
shareware e public domain. NB, non lo faccio a scopo di lucro, ma 
solo per finanziare il mio collegamento, di cui non riesco più a fare a 
meno. 

Inoltre sono in cerca di appassionati del gioco di ruolo di Dyian Dog 
con cui scambiare consigli e avventure preferibilmente nel napoletano. 


Vendo Amiga 1200+Monitor 15” (1084S Commodore) + 2 joystick + 
mouse con tappetino + copritastiera + workbench 3.0 (programma e 
manuale in italiano) + 80 fantastici giochi, Tutto completamente nuovo 
a lire 850.000 trattabili. 

Telefonare ore pasti allo: 080-8834712 e chiedere di Danilo. 


Vendo per tutti i modelli Amiga i seguenti giochi originali a metà prez- 
zo: 
Beneath a Steel sky (ita), Nippon (ita), Fifa soccer (ita), Mortal Kombat 
1-2 
Per informazioni telefonare allo 0962/20012 dopo le 21:00 
Chiedere di Gabriel 


VIDEOGAMES |. 


NUOVI ARRIVI NUOVI PREZZI 


PERGIOCO CRESCE ]| 
ADESSO C'E' 
UN NUOVO NEGOZIO 


CD ROM - thy 
CONSOLEGAMES 
MAGIC E CARDGAMES 
MINIATURE 
GIOCHI DI RUOLO 
BOARDGAMES 
WARGAMES - RIVISTE 


Benvenuti nel futuro. © 


La tecnologia di domani è già qui, con APTIVA IBM. 


AptivaWare 


Per mettere in moto Aptiva basta un semplice clic del mouse, grazie all’intuitivo software 


AptivaWare. 


Multimedia 


Aptiva è un'esplosione fantastica di suoni e immagini: altoparlanti da 30 watt e una grafica 


Ware, HelpWare e 


insuperabile. 


Software potenziato 


Ce n'è per tutti i gusti: tanti straordinari CD di intrattenimento in dotazione nei modelli 


multimediali. 


Launch Pad 


Software esclusivo per fare entrare i bambini in Aptiva, tenendoli lontani dai vostri file 
personali. 


. 
Rapid Resume 
Basta premere un tasto e Aptiva riparte, riprendendo esattamente dal punto in cui l’avevate 


lasciato. 


HelpWare 


Servizio di assistenza telefonica 7 giorni su 7, 24 ore su 24. 


A partire da Lire 2.290.000* 


Mod. 931 
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Rivolgiti ai Concessionari o ai Rivenditori IBM oppure chiama il (_ 167-0163380 il Direct Fax 039-600.6001 


0 invia un messaggio in Internet al pronto_ibm@it.ibm.com. 


